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ВСТУПЛЕНИЕ 


Готовься же, смертный! Готовься 
познать величайшую из тайн Мироз- 
дания — тайну бытия этого мира. 
Мало кому удавалось проникнуть в 
секреты жизни и смерти. Слишком 
велика цена знаний, на которых дер- 
жится мир. 


Эти страницы отмечены печатью 
веков. Каждое слово собиралось по 
капле из безбрежной реки Времени, 
берущей свое начало из Ниоткуда и 
величественно уходящей в Никуда. 
Истоки знаний ведут к тем време- 
нам, когда красное Солнце, синяя 
Звезда, зеленая Планета и черная 
Луна были еще совсем юными, а мир 
не знал таинства Жизни. Временам, 
когда Добро и Зло были единой сущ- 
ностью и не ведали разделения. Тогда- 
то и началась история, бережно хра- 
нимая на этих листах. 


И кто знает, быть может, именно 
тебе, о смертный, суждено завер- 
шить сей вековой труд... 
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Разработчики игры — люди, которые, как правило, OCMaiomcaA “за кадром”. 


После выхода в свет очередного шедевра UM, по чдее, должна доставаться 


вся слава. И хотя сами разработчики к ней COBCeM-He стремятся, нам 
хочется познакомить вас с ними. Итак, перед вами большая часть 
сотрудником компании’ Ма! Interactive, занятых в работе над проектом 
“Демчцурги”. Программисты, художники, звукорежиссеры, дизайнеры, 
всевозможные менеджеры и лаже сценариста согласились немного рассказать 
о себе читателям этого спецвыпуска. 
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Сергей Орловский 
Должность: генеральный директор 
Год рождения: 1972 


В шровой инлустрии уже десять’ лет. Последние пять’ из них NOCBAMUA KOMNaHUU «Нивал». 
В шрах предпочитает экономические и empire-building cmpameruu. Из послелних фаворитов 
- Tropico, Jagged Alliance.2. С нетерпением жлет Master of Orion 3. Любит путешество- 
вать, но с нелавних пор избегает полетов на самолегпах. В кино npeAnoYUMaemM либо блок- 
бастеры, либо тонкие эстетские фильмы, например, Al, Matrix, Memento. С огромным уло- 
вольствием слушает любую. хорошую музыку, от классики AO хауса, - все зависит от нас- 
гппроения. Любит домашних животных, но лучше всего относится к тем из них, которые 
живут у друзей и знакомых. “Домашние животные противопоказаны моему стилю жизни”, 
- говорит Сергей. Своей мечтой Ha3bIBaem создание лучшей игры всех времен и наролов. 
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Андрей Емельяненко 
Должность: руковолитель проекта 
Toa рождения: 1962 


В шровой индустрии трудится, no собственным 
словам, уже 10 лет. Из них 3 гола работает в 
компании “Нивал”. За это время он успел 
поучаствовапль в создании «Проклятых Земель» и 
«Демиургов». Срели компьютерных игр ему 
нравятся аркалы, стратегии и квесты. Если гово- 
рить о конкретных прелставителях жанра, 
Андрей очень ценит такие проекты, как Crash 
Bandicoot, Age of Empires, Myst, Abe's 

Odyssey. Увлекается теннисом, бадминтоном, гор- 
ными лыжами, шахматами. В то же время, как 
говорит сам, болельшиком не является, поскольку 
считает это детской болезнью. Любит путешес- 
вия и именно поэтому художественной литера- 
mype предпочитает путеводители и географичес- 
кие карты. :) Хорошо относится к собакам, к 
кошкам - сдержанно. Мечтает завести makcy. 


Евгения Банникова 
Должность: менеджер по маркетингу 
Гол рождения: 1969 


Работает в компании “Нивал” полтора года. 3a 
эппогп относительно небольшой срок успела 
проявигль себя в работе над такими проектлами, 
как “Проклятые Земли”, “Демиурги” и 
большинство локализаций. С особой любовью 
относится к играм с забавными персонажами и 
красивой графикой. От работы предпочитает 
отдыхать активно: теннис, катание на 
роликовых коньках, плавание, путешеставия. 
Впрочем, лаже ей иногла просто необходим сон 
(целыми днями, желательно на берегу моря пол 
тентом). Мечтает купить остров Ha Wupome 
cy6mponukosB и личный самолет, а сразу 

после этого заняться меценатстпвом, 
благоплворительносппью, поддержкой 

малого бизнеса и т.п. 
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Елена Чуракова 

Должность: менелжер по связям 
с общественностью 

Год рождения: 1976 


Рабогтпает`в игровой инлуспприи уже около 
mpex лег. Все эппо время провела в компании 
"Нивал", принимая aKMUBHOe учасппие в работе 
HaA npoekmamu "Аллолы 2", "Проклятые Земли", 
"Демиурги" ‘и над целым рядом локализаций. Из 
всех компьютерных игр отдает прелпочтение 
"Tempucy" и карточным пасьянсам, поскольку 
они, по мнению Елены, замечательным образом 
nomoraiom переключиться на новую задачу или 
выйти из "умственного пупика". Является 
заядлым. пуристом, любит холить в походы на 
байларках, по магазинам, по кафе, на концерты, 
с целью осмотра культлурных памятников, 
живописных окрестностей, полводной флоры и 
фауны ч т.л. В кино предпочитаетл фильмы- 
притчи Гринуэя, Тарковского, AHMOHUOHU. 
Meumaem, umo6b! вся жизнь COCMOsAa 

MOAbKO из свободного времени и чтобы 

ни одно заняплие не было проспао скучной 
обязанностаью. 
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Олег Глазунов 
Должность: велущий художник 
Год рождения: 1973 


В шровой uHAycmpuu работает 
почти 10 лет, в «Нивале» - с 
момента основания компанчи. За 
это время успел реализовать 
такие проекты, как «Аллоды», 
«Аллоды 2», «Проклятые ‘земли», 


«Демиурги». Отличается суевернос- 
тью и скромностью. Способен 
заинтересоваться любой хорошей 
игрой, внезависимосппи-отп moro, 


какому жанру она’ принадлежит. В 
последнее время увлекается 
MMORPG.-OuexHb любит спорт; осо- 
бенно хоккей. Любимый ‘фильм - 
“Обел. нагишом” (Naked lunch) c 
Питером 

Веллером в главной роли, режиссер 
Дэвид Кроненберг. Из отлечеставен- 
ных актеров любит Иннокентия 
Смоктуновского и Евгения Евстпаг- 
HeeBa, из фильмов - все работы 
Эльдара Рязанова. В музыке прелпо- 
читает профессионализм вне.зави- 
cumMocmuU огппьжанра. Особой 
любовью. пользуются Stray cats 
(Rock’a’billy) и Ник Кейв, который 
является «не только прекрасным 
музыкантом, но и просто хорошим 
человеком». По собственным сло- 
вам, какой-то глобальной мечты 

и цели не имеет: “Они ‘вознч- 
каюта со временем: OAHU 
выполняютпся, на их место 
приходят другие”. 


Александр Амитревский 
Должность : зам. генерального директора 
Год рождения: 1973 


В шровую чнлустрию попал в 1999 году, когда начал рабо- 
my в компании “Нивал”. За прошелилие голы успел прило- 
жить руку ко всем локализациям, а также к таким проек- 
mam, как “Проклятые Земли” и “Демиурги”. В играх предпо- 
читает FPS, которые проходит от начала и ло конца бук- 
вально на одном дыхании. Впрочем, наиболее сильное впе- 
чаглление на него произвели игры другого жанра - космичес- 
кий симулятор Tie Fighter и RPG Betrayal at Krondor. Любит 
путешествовать и прелпочитает использовать для этого 
аренлованные машины. За время отпусков, полученных в 
“Нивале”, успел Hakamamb уже более 20 тысяч километров. 
Meumaem полетегль в далекий космос, увидеть булущее и 
cmamb бессмертным. В настоящее время все силы направ- 
ляет на созлание “мирового хита”. 


Алексей Гиленко 
Должность: выпускающий 
редактор 

Год рождения: 1974 


В чтровую индустрию попал в дале- 
ком 1997 году, в компанию “Нивал” 
- значительно позже, в мае 2001. 
Несмотря на“не слишком больилой 
стаж в. коллективе разработчиков, 
практически сразу ‘получил место 
выпускающего ‘релакппора русской версии “AemuyproB”. 
Помимо’ данного проекта Алексей занят”работой по лока- 
лизации MaKUX любопытных игр, как Frank Herbert’s Dune, 
Rim, Megarace 3, Aquanox. Жанровых прелпочтений как 
плпаковых не имеет. По его собственным словам, он “прос- 
mo любит играть - вот и все”. Не курит, но зато с 
уловольствием упогпребляег все вилы марочных BUH, а 
ппакже крымские портвейны и десертные вина. Меч- 
maem спать счастливым. 


Евгений Иванов 
Должность: велуший программист 
Год рожления: 1972 


В шровой uHAycmpuu трулится уже три с половчной гола. 
Все это время связано с компанией «Нивал» и проектом 
«Демиурги». В свободное от разрабогаки время отлыхает, пог- 
ружаясь в такие игры, как Wizardry, Fallout, Final Fantasy, 
Wing Commander, настольные RPG. При этом не перестает 
мечтать о реинкарнации Elite или Mech Warrior 1 Ha совре- 
менном. уровне или о “правильном графическом MUDe”. Любит 
NAaBaHue, футбол, лыжи, пэйнтбол, но болельшиком не 
является. В кино предпочитает “тупые красочные американ- 
ские блокбастеры”. В музыке никаких жанровых прелпочте- 
ний не имеет. Впрочем, любимая музыкальная команда все же 
есть - это’ Depeche: Mode. 


Сергей Кученко 
Должность: WEB-nporpammucm 
Toa рождения: 1978 


Работает в компании “Нивал” на 
протяжении гола. Участвовал в Денис Борзенков 
организации бета-тестирования Должность: звукорежиссер 
“Лемчцургов” и участвовал в созла- Toa рождения: 1977 
нии официального сайта этой 
игры. Среди любимых жанров ком- TpyAumcsa в игровой uHAycmpuu с 19 лет, в «Нивале» - с 
пьютерных игр называет RTS, марта 2001 гола. С момента прихола сразу полключился к 
квесты, пошаговые стратегии. К работе над “Демиургами”. Денис может похвастаться 
спорту относштся сдержанно и ° довольно разносторонним вкусом в области компьютер- 
болельщиком не является, однако ных чгр. Он является верным поклонником компании 
в ближайшем булущем намерен LucasArts и всех ее проектов. Также в Денисе нашел свое 
исправигпь такое положение и воплощение великий ценитель авчасимуляторов. При 


вплотную заняться спортом. этом он уже не ждет какой-то великой игры, способной 
Каким конкретно видом, OH NOKa навеки CMamb его любимицей. Все дело в MOM, что такая 
не решил. Любит в основном  чгра у Дениса есть уже лавно. Это Another World, с 
пяжелую и непопулярную музыку, а которой он познакомился еще булучи владельцем древнего 
makxe блюз, лжаз, русский рок. Из  286-го компьютера. Впрочем, если появится игра с похо- 
конкретных исполнителей назы- жим геймплеем, но вознесенным на качественно новый 
вает Joe Satriani, Stive Vai, Эрик уровень, Денис с радосплью пожмет руку ее создателям. 
Клэптон, Rage Against The Мечтает о mom, чтобы кажлый творческий человек мог 
Machine, “Крематорий”, “Вос- реализовать свой потенциал. Для этого Денис в булу- 
кресенье”. Мечтает пере- —щем хочет открыгпь собственную студию, где и 
вернуть мир. собирается помогать молодым гпалангпам. 


Около гола рабогпал в Алексанлр Мишулин 
качестве автора прохождений Должность: дизайнер игры 
для различных игровых изданий. Год рождения: 1978 

Затем лва с лишним гола тру- 
длился в качестве дизайнера уров- 
ней, а затем и лизайнера игры в 
«Нивале». Участвовал в разработ- 
ке «Проклятых Земель» и «Aemuyp- 
гов». Любимый жанр - RPG, за ним 
на шкале предпочтений распола- 
гаются пошаговые стратегии. 
Если говорить о конкретных наз- 
ваниях, MO из “вечного” Алексан- 
дру очень нравятся Master of 
Orion, Master of Magic, Wizardry, 
Daggerfall, Planescape: Torment, 
Final Fantasy, Deus Ех. Мечтает о 
большой и красивой MMORPG, 
которую можно долго и интерес- 
но изучать и чсслеловатть, но в 
когпорой Hem странных ограниче- 
ний и правил, свойственных сов- 
ременным играм этого жанра. 


Алексей Борзых 
Должность: ЗО-дизайнер 
Год рождения: 1975 


В шровой индустрии уже wecmb лет. В 
«Нивале» Алексей paOomaem с моменгла 
создания компании. За это время OH ycnea 
npuHamb yyacmue во всех проекгпах, за 
исключением локализаций. Срели жанров 
компьютерных игр предпочиплаег квеспаы 
u аркалы. Из всех BUAOB спорта больше 
всего Алексею нравится бобслей и прыжки 
в волу. Немало времени он уделяет и кино: 
Здесь любимым жанром является муль- 
munaukauus, а любимыми актерами, по 
словам самого Алексея, - Ежик-в-плумане и 
Харрисон Форд. В литераглуре npeanoume- 
ние отдается писателям, пишущим в жанре кибер-панк. Мечтаера cbe3Aumb Ha остров Пасхи. 


Юлия Наумова 
Должность: художник-аниматор 
Toa рождения: 1968 


Рабогпает на ниве создания компьютерных игр около полутора лет, 

все это время - в «Нивале». Любит путешествовать, но, к сожале- 

нию, удается ей это достаточно редко. Ilumaem cmpacmb к китай- 

ской культуре и всему, что с ней связано. Например, к восточным 

елиноборспавам. Разумеется, кино Юлия тоже любит китайское. 
Музыкальные предпочтения - традиционная и современная музы- \ 

ка Китая. Мечтает соверилить длительное путешествие по 

этпой стране. Cuumaem, 4umo главное для человека - быть 


mam, где ему прелназначено быть. 
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Дмитрий Девишев 
Должность: 
дизайнер игры 

Год рождения: 1972 


Pa6bomaem в компьютерной 


индустрии, сколько себя пом- § 


Hum. В «Нивале» - примерно 
CMOABKO же. За это время 
успел проявипль себя в makux 
npoekmax, как «Аллоды 1-2», 
«Проклятые Земли» и «“Aemuyp- 
Tu». Сам npeanoyumaem играть 
в RPG и пошаговые стратегии 
(Goldbox, Daggerfall/Arena, Master 
of Orion, X-Com). Мечтает 
omAbIXamb OM компьютерных 
игр не только за играми, HO и 
на природе. Впрочем, несмотря 
на любовь к aKMUBHOMY огплыху, 
врожденная лень, как правило, 
3acmaBasem Дмитрия отлыхать 
максимально пассивно. Для 
makoro времяпрепровождения, по 
его мнению, прекрасно подхолят 
кинофильмы: ужастпики и боеви- 
ки. Не курит уже долгое время. 
Вредных привычек, как говорит 
он сам, не имеет. Правда, 
жалуется Амитрий, в жизни 
ему. периолически MeWiaem. ero 
необычайная скромность. Вилу- 
MO из-за нее OH U- мечтает 
cmamb в недалеком будущем 
Президенпаом Всемирного Правч- 
meabcmBa планеты Земля. 
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Ольга Новикова 
Должность: хуложник-аниматор 


В шровой uHAycmpuu рабогплает с 1996 
года, из них 3 года в Нивале. До этого 
рабогпала на Союзмулытфильме. Как и 
полагается аниматору, она 
беспрестанно трудится над 
олушевлением персонажей “AemuyproB”, 
а AO этого ‘успела вдохнуть жизнь в 
героев “Проклятых земель”, “Army Men” 
(3DO), “Final Fantasy 7” и “Ониксов”. С детства мечтала о 
независимости, и к этому стремится AO сах пор. Компьютерные 
игры AAA Hee - прежде всего серьезная рабопла, поэтому в 
свободное время она прелпочиглаетл огппвлечься OM компьютера, 
погулять с дочерью, сходигль в театр или посетить выставку и 
обязаглельно пообщаться с друзьями. Ей нравится актливный 
огпплых, но’ к спорту совершенно равнолушна. Любит фильмы 
ужасов и классические диснеевские. мультфильмы. Самым важным 
в жизни счапает воспиплание дочери и больше всего ценит 
внутреннюю свободу. 


Евгений Ермаков 
Должность: менеджер по технической поллержке 
Год рождения: 1977 


Первые шаги в игровой чнлусгприи начал делать в компа- 
Huu “Нивал” 1,5 года назад. Успел принять участие в проек- 
max “Проклятые Земли” и “Демиурги”, а также в различных 
локализациях. В играх прелпочитает RPG, симуляторы и 
сппарые добрые маленькие аркады. Хотел бы сыграть в 
симулятор хирурга. Впрочем, не отказался бы и от нового 
проекта в жанре Massive Multiplayer. Кроме urp увлекается 
спортом: долгое время занимался футболом, в настоящее 
время прелпочитаепл эксгппремальную езду на велосипеде. 
Может Hocumb гордое имя “меломан”, хотя в списке его 
прелпочтений среди классической музыки, индасгпприала 

и mpaHca mak и не нашлось места низкопробной 

попсе. Любит домашних животных. Meumaem сле- 

mamb в космос. 
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Ирацла Башинская 
Должность: \МЕВ-мастер 
Год рождения: 1969 


Занята в игровой инлуспприи уже 
больше гола. Все это время рабо- 
maem в компании “Нивал”. Имеет 


за плечами опыт создания и под- 
держки офиицального сайта 
“Демиургов” www.etherlords.com. В 
компьютерных играх прелпочи- 
maem симуляторы. В кино, музы- 
ке, литературе OM жанровых 
предпочтений свободна. Смот- 
pum, чиплаетл, слушает кино, 
литературу и музыку, которые 
несут какую-то энергетику - U 
не обязательно только положч- 
гплельную. Очень серьезно OMHO- 
cumcsa к домашним животным. 
Вот уже несколько месяцев вос- 
питывает очень своенравного и 
умного Koma. Своей целью в 
жизни считает досппижении 
гармонии с собой, окру- 
жающими люльми и 
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Андрей Гулин 
Должность: программиста 
Год рожления: 1976 


В шровой uHAycmpuu уже ABa с 
половиной года, которые провел в 
компании «Нивал». Здесь он успел 
приняпль самое деятельное учас- 
mue в работе над проектами 
«Проклятые Земли» и «Демиурги». 
В играх предпочитает классику, 
глакую, как Team Fortress, Starcraft, 
HoMM, JA multiplayer, NFS, Driver. 
Любит плавать в теплых морях, 
катаплься на всевозможных тех- 
нических приспособлениях по ним 
же и ездить на велосипедах уже 
по суше. В\кино ходит UCKAIOUU- 


тельно на комедии, хотя среди любимых актлеров выделяет 


Жака Рено. Наибольшее внимание уделяет технической 


литературе, а также произвелениям Роберта Шекли и Мар- 


вина Мински. Любит домашних животных, но издалека: 


“кажлый день Mpamumb пару часов на прогулки с бессло- 


весной собакой - это не про меня”. О своей мечте расска- 


зать отказался. 


Виктор Сурков 
Должность: 
велуший художник 
по mekcmypam 

Год рождения: 1979 


В шровой инлустрии 
mpyaumca с’середины 
90-х годов: В «Нивале» 
работает уже около 
mpex лет. За это 
время успел реализо- 
вать такие’ проекты, 
как «Аллоды 2», 
«Проклятые земли», 
«Демиурги». Любит 
практически ‘все 
игры, за исключением 


серьезных симуляторов и спортивных проектов. За 


этим, вероятно, скрывается стойкая неприязнь к 


спорту. Мечтает о скорейшем! выходе Makux Urp, как 
Return to Castle Wolfenstein, Doom 3, Warcraft 3. Bo 
всем многообразии киножанров предпочиплает муль- 


гппфильмы. В музыке выбирает стиль, который полдер- 


живает рабочий настрой. Сейчас на столе у Виктора 
лежат Rammstien, Korn, Apocalyptic, Dolphin и The 


Gathering. Из всех ломашних животных с особым mpe- 


петом относится к кошкам и ящерицам. 


Артур Гайнутлинов 
Должность: WEB-ausatinep 
Toa рождения: 1977 


Pa6omaem в компании “Нивал” на пропляжении лвух лет. До 
эгппого профессионально связан с игровой индустрией не был. К 
настоящему MOMeHmy успел приняпль учаспплие в paspabomKe 
проектов “Проклятые Земли”, “Демиурги” и в ряде локализаций. 
Являлся авгпором илей и арт-дирекплором сайтов игр 
“Проклятые Земли” и “Демиурги”. Игровые прелпочтения AOBOAb- 
но ишроки и включают в себя RPG, FPS и стратегии. Из всех 
видов спорта выделяет хоккей. Уже долгое время является 
болельшиком команды NHL St. Louis Blues. В кино предпочитает 
фильмы Джармуча, Финчера, Гильяма и Арановского. Долгое вре- 
мя Артур воспитывал паука, который жил у него в ванной, 
олнако потом живогпное куда-то ушло на зимовку. Его образ 
можно увидеть на сайте “Демиургов” в пейзаже Xaomos. 


Анна Немкович 
Должность: художник по 
текстурам 

Год рождения: 1978 


Свою карьеру в «Нивале» начала чуть 
меньше двух лет назад, и вполне 
успешно ее прололжает. Принимает 
учасппие в работе над «Aemuypramu» 
и находящимся в разработке «Bauu- 
кругом». Увлекается винл-серфингом, 
пешим и волным туризмом. Также 
интересуется KapmuHramMu и мотос- 
портом. Любит некоммерческое кино 
и “мрачные” фильмы, к которым 
omHocum “Баррака”, “Рассекая волны”, 
“Покилая Лас-Вегас”, “Апокалипсис 
сегодня”. В литературе не любит 
реализм. Прелпочитает любые acco- 
циативные и нестандартные формы. 
Мечтает реализовать свою мечту - 
какую, не говорит. 


Нчколай Козлов 
Должность: арт-лиректор проекта 
Год рождения: 1966 


Рабогпал над такими мулытипликационными проектлами студии 
‘Tluaom”, как “Приключение Массаграна”, “Братья пилоты и 
Новый roa”, “Лифт” и многие Apyrue. Иллюстрировал книги для 


детей и работал над компьютерными ‘играми “Волшебный сон”, 
“Алхимия”, “Морские легенлы”, “Огниво”. В компании «Нивал» рабо- 


maa нал npoekmamu “Аллолы 1-2”, “Проклятые Земли” и, разу- 
меется, “Демиурги”. Самым’интересным персонажем нового. проекта считает Орка 
Шамана. Компьютерные игры ‚для него - это, с олной стороны, труд, с другой, - раз- 
влечение и средство’ общения. С летства мечтплал научиться рисовать; говорит, что 
не научился до сих пор, так как это процесс бесконечный. Увлечения предпочи- 
maem серьезные, как U положено серьезному мужчине, - оружие, паруса, борьба, 
ролики U немного кино. Совершенно не соответствует своему знаку Стрельца. 
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Александр Панов 
Должность: художник 
Год рождения: 1978 


В «Ньвале» работает около 
года. За это время принимал 
учасппие в работе над «Прокля- 
пыми Землями» и «Демиургами». 
По его собственным словам, 
играет во все, что только 
можно и нельзя. Не любит спор- 
ппивные игры. Любимые игры: 
Fallout 1-2, Deus Ex, NFS 1-4. В 
музыке и кино серьезных пред- 
почтений нет: слушает и 
смотрит “все подряд”. Любит 
кошек и терпеть не может 
nyaeaeu. 


Мария Шилина 
Должность: хуложник по текстурам 
Год рождения: 1978 


В «Нивале», равно как и в чгровой инлустрии 
вообще, работает не слишком долго - чуть 
меньше года. Но за это время уже успела 
зарекомендовать себя как отличный худож- 
ник. Из игр прелпочитает Lines и другие 
абстпрагированные развлечения. При этом 
большинство из них, к сожалению, уже через 
после знакомства начинают вызывать у 
Mapuu невыносимую скуку. Увлекается Kama- 
нием на роликах, лыжах, коньках. Обожает 
плавать. Очень любит кошек. Мечтает 
cmamb асом во всех областях компьютерной 
графики. 


Даниил Шипицын 
Должность: ЗО-дизайнер 
Год рождения: 1976 


В «Нивале» работает! чугль больше полу- 
года. Столько. же времени связан с чгро- 
вой инлустрией вообще. Предпочитает 
игры жанров RPG, Action, Adventure и ux 
всевозможные сочегпания. B кинематог- 
рафе, музыке и литературе отдает 
предпочтение не конкретному жанру, 
режиссеру, актеру, композитору, испол- 
нителю, писателю, а чувству юмора, 
чувству меры, неорлинарности подхода к 
воплощению идеи в жизнь, а также 
makomy редкому и прулнообъяснимому 
“параметру”, как искренность. Любит 
всех без исключения животных - в 

mom числе и домашних. Дома Bocnu- 
mbiBaem собаку. 
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Алексей Серков 
Должность: хуложник по 
текстурам 

Гол рождения: 1977 


Сколько времени рабоглает в игровой 
инлуспприи уже не помнит. В «Нивале» 
mpyAumcsa около лвух лет. За это 
время успел поучасплвовать в ряле 
самых разнообразных проектов. Меч- 
maem об интересной и одновременно 
красивой игре. При этом хочет учас- 
глвовапль в ее созлании. Путешество- 
вать не любит и делает это лишь в 
случае крайней необхолимостпи. 3aHu- 
Maemca кикбоксингом. Своей положи- 
meAbHOU и в MO же время отрица- 
плельной чертой называет доброту. 


Всеволод Мартыненко 
Должность: 
концепт-художник 
Toa рождения: 1967 


Рабогпает в “Нивале” с апреля 
1999 гола. Принимал участие в 
создании “Проклятых 

Земель”, “Aemuypros”, сейчас 
работаегл нал проектом“! 
“Bauukpur”. Сам любит 

urpamb в “леглалки muna 
Crimson Skies, Airfic Dogfighter, 
полные аркалы - “Овцы”, 


“Мурхухен””, а мечтает о 
совершенной летательной 
аркаде. Пупешествовать не 
любит, а в CBOOOAHOE время с 
удовольствием занимается 
созданием. моделей ‘тпехники, 
оружия U фигурок `соллатиков: 
Спорт терпеть не/может, 
“кроме, пожалуй, женской 
борьбы в грязи”. Что касается 
кино, MO есть несколько 
совсем. ‘разных направлений, 
которые его интересуют. 
Определить их лвумя словами 
сложно - это, в YacmHocmu, 
аниме Миядзаки Хаяо, фильмы 
Антончони 60-х годов, и запредельно тупые комедии. Предпочтения вмузыке 
нахолягпся где-то между 1954 и 1969, а также/ чуть пораньше и чуть попозже - 
например, женский “уральский” рок 80-90x roaos (“Настая”, `Арефьева, Янка, Умка). 
Читать любит фантастику, а среди домашних животных ему больше всего 
симпатичны кошки. Meumaem сделать все, на что способен, реализовать 


себя в том, на что может Е а еще сделать мулытфильм в 
сппиле “аниме” и заняться техническим ‘дизайном оружия. 
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Ирина Шестакович 
Должность: дизайнер 
полиграфии 

Toa рождения: 1961 - 


С шровой индустрией связана с 

2000 года и все это время рабо- 

maem в компании “Нивал”. За этот 

не слишком большой срок успела 
поработать над многими локализациями и, конечно, над игрой 
“Демиурги”. Из всех видов отдыха предпочитает волейбол на 
морском берегу и долгий здоровый сон. В кино не выделяет для 
себя любимых жанров, исполнителей и режиссеров. Критерием 
оценки считает ощущение того, является фильм “хорошим и 
гппалантливым” или же нет. Любит домашних животных. Дома у 
Ирины живут кошка Мышка и попугай Кеша. 


Олег Белайчук 
Должность: менелжер 
по контролю качества 
Год рожления: 1968. 


В шровой индустрии Олег 
относительно! недавно - всего 
полгода. Но даже’за тпакой 
небольшой срок он сумел 
OMAUYHO влиться в коллектив 
создателей “AemuyproB”..Bos3- 
можно, этому помогли навыки 
AunAomMama, которыми Олег 
BAaAeeM в совершенстве. Это 
неуливительно - его любимой 
игрой является кулытовая 
Civilization. Но, кроме компью- 
mepHbix urp, Олег увлекается 
еще играми спорппивными. Он 
является поклонником баскет- о 
бола ч, как признают коллеги, 
очень неплохим игроком, с 
коппорым приятно быть в 
одной команде. Музыкальные 
предпочтения (Олега довольно 
разнообразны. Впрочем, в них 
Hem места эстралной музыке 
и “кислоте”. Зато дома у Оле- 
га’наилось место замечатель- 
ному коту, хотя, как приз- 
Haemca сам Олег, он прелпочу- 
maem собак. Ho мохнатому 
представителю семейства 
кошачьих все же живется 
весьма неплохо. Вель девиз 
Олега: “ All you need is love’. 


Александр Корабельников 
Должность: дизайнер видеороликов 


Год рождения: 1972 


На поставленные вопросы старается отвечать 
коротко и лаконично. В “Лемиургах” работает над 
видеофрагментами, проще говоря, роликами. В области 


компьютерной графики рабогаега с 1990, года. 


Учас- 


MBOBaA в разработке таких игр, как “Tethriller’, “Filler 

(7 colors)” (в компании МКЦ BapuaHm), “GAMOS", 
“Russian Six Pack”, “MS Entertainment Pack”, “Морские NG uy 
Легенды” (ММА) (в компании “Mup-Auaaor”), a также 
“Аллоды 1”, “Аллоды 2”, “Проклятые Земли” (в компании 


«Нивал»). 


Компьютерные игры AAA него - 


прежде все- 


го рабопла.-Мо знаку Зодиака - Близнец, совершенно 
не помнит своч детские мечты и практически не имеепл свободного времени на 
увлечения, а кино любит в первую очерель по-профессиональным причинам. Самым 
ценным в жизни считает покой, а в людях He любит»категоричностть. 
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Ольга Баулина 
Должность: хуложник-аниматор 
Год рождения: 1974 


В шровой инлустрии работает уже на протяже- 
Huu 3-х лет. Из них год omAaH «Нивалу» и 
“Aemuypram”. За все это время Ольга mak и He 
приобрела каких-либо жестких игровых прелпоч- 
пений. По ее-словам, заинтересоваться может 
чем угодно; лишь бы игра_была красивой и инте- 
ресной. Но все же главным в любом игровом 
проекте cuumaem сюжет: Свободное от игр вре- 
мя прелпочитает, посвящать активному огплыху. 
Очень любшт путешествовать, но к спорту 
omHocumcs равнолушно. Является знатоком и 
ценителем кино. Среди любимых режиссеров называега Терри `Гиллчама ‘и “Такеши Kumano. Музы- 
кальные вкусы Ольги также весьма оригинальны. Ee фаворитами являются. Пегар, Мамонов (“Зву- 


ки Му”), Федор Чистяков (“Ноль”), System of a По\ип “и гочень. интересная японская группа Мисс. 
“ 

Олним из своих лучших качеств Ольга называет тпрудолюбчие. Впрочем, этпо ‘видно лаже из ее 

мечты. А мечтает Ольга стать отличным ‚аниматором! U выучигаь японский язык. 


Алексей Свирилов 

Должность: сценарист 

Год рождения: Змея, 

в этом году на третий круг пошел 


В шровой ичнлустрии работает примерно-126 мил- 
лионов секунд. Плюс-минус миллионов десять: Имен- 
но столько же трулится в «Нивале». Om начала и 
до конца реализовал такие NpoeKmMbI, Kak «Аллолы-2», 
«Проклятые Земли». Участвовал ' в ‘работе. над «Алло- 
Aamu 1», «Aemuypramu». Также. не обошел стороной’. 
локализации. Самое большое YAOBOABCMBUe от ком- 
пьютерных игр получил во время прохождения 
«Аллодов» и «Проклятых Земель». Meumaem. о 
MMORPG, скорее всего’ в стлиле фэнтези, когпорая 
будет urpambca mak, как urpaemca хорошая полевая 
ролевая игра. 
Главной своей бедой считает 100-процентную уве- 
ренность в том, что его чувство юмора безуп- 
речно. При этом, разумеется, основной поло- 
жительной чертой называет безупречное 
чувство юмора. 


Амиштрий Уварков © . 
Должность: программист. 
Год рождения: 1971 


В игровой индустрии pabomaem около 


четырех лет. В “Нивале” трудится с 
конца / прошлого тысячелетия. Прелдпо- 
uumaem RPG, Action, RTS. Мечтает 06 
онлайновой фэнтези RPG-Action для 
команлы. В кино предпочитает 60eBu- 
кии фантастику, а B литературе - 
фэнтези. Мечтает всю свою жизнь 
заниматься любимым делом. 


Павел Яблочкин 
Должность: программист 
Toa рождения: 1979 


> 
Занимается разработкой компьютерных игр уже ABa гола. Из 


них полтора - в «Нивале». За это время успел принять самое 
деятельное участие в создании «Демиургов». Срели игровых 
прелпочтений называет стратегии. Неуливительно, что и меч- 
maem Павел о появлении на свет средневековой RTS с ордами 
непримиримых врагов. Являеглся заядлым фугпбольным болель- 
шиком и игроком. Любимой музыки нет. Слушает ралио, час- 
moma которого, как правило, выбирается путем генерации слу- 
чайных чисел. Мечта жизни отсутствует. 


Александр Смирнов 
Должность: 
программиста, 
руководитель проекта 
Год рождения: 1971 


Играми занимается уже на 
протяжении пяти лег, 
однако в чнлустрию попал 
лишь в 1999 году. С 2000 
года трулится в компании “Нивал”. Игровые прелпочтения дос- 
ппаточно широки, но все же концентрируются вокруг трех 
жанров: FPS, Car Racing и RPG. При этом в качестве игрока не 
мечглает ни о какой новой сверхоригинальной игре, но в качес- 
mBe разработчика горит желанием реализовать npoekm, Komo- 
рый привлек бы к себе всех, от мала ло велика. Вообще, созда- 
ние игры всех времен и наролов является основной мечтой 
Александра. По его словам, именно на ее воплощение он напра- 
Bum все свое богатство, как MOAbKO оно на него свалигпся. 


Сергей Захаров 
Должность: программист 
Год рождения: 1978 


Создатель искусственного интеллек- 
ma. Натура, увлекающаяся практичес- 
ки всем, что может быть интерес- 
но, никого и ничего не боится. Счи- 
maem, 4umo хорошему игроку обяза- 
тельно должны понравиться “Aemuyp- 
ги”. Самым интересным персонажем 
находит нечто под члентификато- 
ром 24, правда, он не 3Haem, как это 
нечто выглядит и называется. Поня- 
musa не имеет, какой у него знак 
Зодиака, и не помнит, о чем мечтал 
в детстве. У него нет нелюбимых 
вещей, из чего можно сделать 

вывод, что жизнь для него 

окрашена исключительно 

яркими, радостными краска- 


Татьяна Кузнецова 
Должность: хуложник-аниматор 
Toa рожления: 1970 


Занималась оживлением стольких героев и монстров, 
umo обо всех даже сложно рассказать. Работала в 
makuX крупных анимационных студиях, как “Союз”, 
‘Tluaom” и “Рысь”. Ее любимые персонажи - маги и 
чаролеи: они намного интереснее героев и гораздо 
спокойнее монстров. Она считает, что в любой игре 
главное - сохранять хлалнокровче. Как и все хуложни- 
ки, мечтала об этой профессии с детсгтпва. :-) Каж- 
дую свободную минуту посвящает чтению. Читает 
практически все подряд, вплоть до этикеток, Mak 
как UHOrAa и в них можно найти много интересного. Боится насекомых, а больше всего - огром- 
ных комаров, несмотря на MO, что они совершенно безобилны. По знаку Золчака - Лев, но в 
отличие OM пипичных львов не любит привлекать к себе внимание. Будучи творческой личнос- 
mbio, она терпеть не может рано вставать и не любит, когда ее дергают по пустякам. 


Михаил Матвеев 
Должность: звукорежиссер 
Гол рождения: 1974 


В шровой uHAycmpuu_ рабо- 
maem с середины 90-х годов 


прошлого века. Членом коман- 
ды «Нивал» является уже 
четыре года. За это время 
успел приняпль участие в соз- 
дании «Аллодов 1, 2», «Прокля- 
ппых Земель», «Демиургов» и 
огромного количества AOKAAU- 
заций. Немногословен. Любит 
футбол и фильмы“Эльдара 
Рязанова. О своей мечте npea- 


почитает не распространягтся. 


Сергей Козлов 
Должность: дизайнер карт 
Год рождения: 1976 


Занимается разработкой игр чуть больше лвух лет. С 
самого! начала своей карьеры в чгровой UHAyCmpuu рабо- 
maem в «Нивале». К настоящему времени успел отме- 
mumbca в глаких проектлах, как «Проклятые Земли» и 
«Демиурги». В играх предпочитает аркады, action, cmpa- 
meruu u RPG. Список широк, но все же мечтает Сер- 
гей He о какой-то фантасппической стрелялке с эле- 


ментами  сппратегии, а о классической RPG, созланной в 


точном соответствии с канонами жанра. Любит 
спорт. Увлекается фуплболом, большим теннисом, еди- 
ноборствами. Дома у Сергея живет белая и пуциистлая 
персидская кошечка Эшли, облалающая “ярко выражен- 
ным персидским характером”. О своей мечте Сергей с 
нами говорить отказался. 
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ИСТОРИЯ СОЗДАНИЯ 


«ДЕМИУРГОВ» 


Свое начало npoekm «Демиурги» 
берет далекой весной 1999 года. 
Это время совпало с разработ- 
кой игры «Проклятые Земли». 
Именно тогда разработчики 
рецлили создать нечппо совер- 
шенно новое, что могло бы 
cmamb глоппком свежего воздуха 
как AAS самой KOMNaHUU, пак и 
для чгровой инлустрии вообще. 
Эта участь и была уготована 
«Aemuypram». Жанр игры был выб- 
рали достаточно быстро — 
пошаговая стратегия. Такое 
решение было обусловлено, 
во-первых, желанием-разработ- 
чиков отойти от долго 
( эксплуатировавшейся темы 
RTS/RPG, а во-вторых, их 
большой любовью к таким 
играм, как Master of Magic 
и Master of Orion. При 
этом было достигнуто 


\ 


согласие сохранить фэнтезч-ос- 
нову игровой Вселенной, посколь- 
ку долгий опыт работы со ска- 
зочными мирами позвохял-Мма| 
Interactive. создать, пойстине 
замечательную игру. Hy a BoaHa 
интереса к настольным жарточ- 
ным чграм (Magic: The Gathering, 
Hanpumep) натолкнула \co3Aameneu 
«Аемаургов»/на мысль OG=UCNOAb= 


«зованчи, их некоторых принципов 


вхсвоем.новом проекте. 


Но до ‘появления\игры“было еще 
далеко. Только обсуждение 


‚дизайна булущих «AemuyproB» 


заняло/У\ команлы,/насчитываю- 
щей’на“тот моменту всего 
nAMb человек, более полугода. 
Затем окончательно “была офор- 
млена концепция, которая поз- 
воляла проекту стать действи- 
гппельно уникальным событием в 


игровой индустрии. Игра должна 
была объелинить в себе очень 
интересные uAeu. Речь идет, 
например, о так называемом 
принципе «высоко комбинатор- 
ного» боя, который лег в основу 
игрового дизайна «Демцургов»›. В 
улакой боевой системе каждое 
OMAeAbHOe действие игрока 
обретает новый, более глубокий 
смысл в сочетании с другими 
действчями. Этог принцип 
обеспечивает огромное разнооб- 
разие тактических возможнос- 
тей. Например, возьмем шахма- 
пы: каждая фигура ходит по 
заданным простым правилам, 

а комбинаций действий фигур 
существует почти бесконеч- 
ное количество. Встретив 
подобный принцип в бое- 

вой системе карточных 

игр, в MOM числе и 


Magic the Gathering, «Живой» KOBE За | модели. 
команда «AemuyproB» решила _ Первоначал ьная члея прямоли- 
использовать его в новом нейного строительства UMne- 
проекте. В результарае, гро puu -, тЫ 
должен был иметь-во возможнос-———< ений/ AA paspa6c w3aKk- 
mb выбирать” практически „мана ный He npounayA arian 


форму и содержание 
«Демиургов», которые их 
удовлетворили, наступила 

пора бегла-тпестпирования. Даже 
на это 


ом этапе разработчики 


смогли BE ах в проичзводствен- 


неограниченного числа“ 'зариан> = ¢ —— первойачадн ого, ‘MeemupoBaHua. 
MOB ведения боя, получая таким 
образом огромную своболу выбо- 
ра, а значит - почти неисчер-— 
паемую глубину игрового процес. 
са. Не стоит забывать и о” 


полностью шпрехмерном--окруже-_ 


нии, которое обеспечивал ABU- 
жок, разработанный для проек- 
ma «Проклятые Земли». Наконец, 
«Демиургах» планировалось 

использовать классическую схе- 
му управления ресурсами. Все 
это превращало новый проект 
в оригинальную U очень инте- 
ресную пошаговую стратегию. 


Впрочем, несмотря Ha все радуж- 
ные перспективы, перед разра- 
ботчиками стояла сложная зада- 
ча — создание оригинального и 
соответствующего духу 
«AemuyproB» дизайна. В pe3yAbma- 
me долгой работы в игре nosBu- 
лись четыре расы, каждая из | 
когпорых владела магическим 
искусством. При этом в 
«Демиургах» должна была исполь- 
зоватлься магическая энергия 
MOABbKO одного вида. Это позво- 
лило бы значительно ускорить и 
упростить систему боев. Но, 
несмотря на очевидные преиму- 
щества, в таком подходе сущес- 
пвовали и некоторые недостат- 
ки. Конечно, каждая сторона 
владела собственными унчикаль- 
ными заклинаниями. Однако, что- 
бы испытать ux все, игрокам 
погпребовалось бы переигрывать 
«Демиургов» четыре раза. Paccy- 
див, что далеко не все любители 
пошаговых стратегий способны 
на такой самоотверженный шаг, 
разработчики решили предоста- 
„. вить пользователям возмож- 
> HOCMb играть за две союзных 
fi; расы. OueBUAHO, что это сразу 
; расиларило арсенал заклинаний, 


Чеследовательские padomei/5~ 


ваться `Всеми _pacamu, won 


ный процесс что-то новое. Для 
Произвол тво Us uecaéaoBanue пестппирования игры впервые в 
заклинаний! занимали. “AOBOABHO. —ucmopuu компании были пригла- 
— Много. игрового времени” «затя=- —шены. -лобровольцы не только из 
гивала» агру. Разработчики ^ — Москвы, 1 но > из других городов 
попёиталиеь notimu no npomo- Su даже стран. Подобный war 
‚ренной дорожке и” окей Wi был вызван тем, что компания 
‘yumib все /производставенные U ИА орчентировала «Демиургов» не 
MOAbKO на российский, но и на 
мировой рынок. Поэтому было 
очень важно получить крити- 
выход все же был HauAeH. B -ческие отзывы от зарубежной 
игре\ появилась система оЧР `Гаудитории не после релиза игры, 
сов, Которые могли мейоль 0-\ У а еще’ Ha cmaauu ее mecmupoBa- 
din ma ния. Интересно, что предложе- 
Hue Nival Interactive было Bcmpe- 


— 


замках Fepoes. “Однако u smo He 
решало главной пробжемй. Но 


/Tepoes. Bmecmo cmpoumeabeémsBa. 


u исследований игрокам теперь чено с большим энтузиастом. 
было необходимо AUB искать { Буквально за несколько дней 
на карте своеобразные «Macmep- \ разработчикам «AemuyproB» 
ские» где они училыеь\ новым пришло несколько тысяч заявок 
закинаниям. Для ‘депользования со всего мира. Стоит omme- 
же UX\B битвах были» Heo6xoau- mumb, что большая их часть 
‚РУКЬР, когпорые можно..было оказалась из США и других 
найти в) `‘специализированных стран. На долю России приш- 
«мастерских». Takum образом; лось всего около 25% от обще- 
ресурсы, необхолимые_ для го числа заявок. 
успешного ведения боевых -дей- 
уствий, гпеперь, можно было над- 
mu rae угодно. | ‘Saas победы’ 
игрокам нужно! ‚было стараться 
установить контроль над как 
можно/ более! обилирной_ meppu- лапль игру, максимально отвечаю- 
порчей. щей запросам как нацлиах, россий- 
‘ \ ских, пак и зарубежных пользова- 
Параллельно с 'решенцем CMOAb meaeu. BaaroAapumb за это BO 
насущных залач непрерывно шла многом слелуепл полиппику OMKPBI- 
работа над дизайном Aemuyp- moro взаимолействия Nival 
гов». одно постоянные-йзме- Interactive с 6ema-mecmepamu. 
нения и доработки концепции | 
игры в Марте 2000 года ‘засгпа+ 
BUAU художников Nival Interactive 
серьезно пересмотреть подход 
к ее внешнему облику. B pesyAb- 
mame достаточно долгих U 
очень жарких споров разработ-' 
чики все же пришли к единому 
мнению ‘и создали именно! пот | 
облик «Демиургов», какой мы 
можем наблюдать в финальной 
версии меры | 


Bema-mecmupoBaHue прошло 
очень пролуктивно. В итоге 

в «Aemuyprax» произошло немало 
изменений. Они позволили сде- 


Таким образом, работа над 
«Демиургами», начавшаяся чуть 
более двух лет назад, не оста- 
навливалась ни на секунду. И 
сегодня нам наконец-то лосту- 
пен олин из самых интересных 
проектов крупнейшего россий- 
ского разработчика компью- 
перных игр. Теперь можно 

с уверенностью сказать: 
команда постаралась на сла- 
ву. И это поймет каж- 
Ablu, кто откроет для 
себя мир «Демчургов». 


После moro; 
проекпла наконец-то наша ‘my 


\ ANN © у 
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“MHP «ЛЕМИУРГОВ» 


Добро пожаловать в новый Mup! 
Мур, который живет вне зако- 
нов времени и пространства. 
Мур, где всем правит эфчур, пер- 
вооснова сущего. Глаль бескрай- 
них небес, пверль просторов 
земли, жар неугасимого огня и 
величие раскинувишихся морей — 
все приходит в этот мир из 
эфчра, и все уходит в него, ког- 
да пробьет час. Эфир вечен и 
вместе с тем неосязаем. Он 
Aapyem силу и отнимает ее. OH 
создает жизнь и приносит 
смерть. 


77 


> Далеко - mam, куда может 
добраться лицль стремитель- 
ная мысль, - берет свое нача- 
* ло поток Белого эфчура. Чис- 
Oy пейшая субстанция, 


rah YA AS наполненная искристой 
5) 


vn 


Этот поток, cmpemumeabHo 
пронзая бескрайнюю Вселенную, 
распалается на четыре устой- 
чивых формы, чз которых рож- 
лается все многообразие приро- 
ды. Четыре ярких луча прихо- 
лят в наш мур, четыре эфира 


вдыхают жизнь и отнимают ее. 


Ярко-алый, кровавого цвета — 
эфир Хаоса, возлущшно-улытрама- 
риновый — эфир Движения, 
изумрудно-зеленый — эфир Жиз- 
ненной силы, бесконечно черный, 
словно густая сажа, — эфир 
Синтеза. 


Жизнь, возникшая OM цветной 
cyO6cmaHuuu, свято хранит ей 
верность. Любое существо полу- 
чает om эфира силу. Силу, кото- 
рую в далеких мирах зовут 
магией. За многие века эфиры 
обрели верных почитателей — 


четыре расы, возглавляемые 
могущественными Лорламч, 
которые свято чтят свой эфир 
и черпают из него силу. Даже 
самые примитивные MBapu, не 
говоря о существах высших, 
умеют пользоваться ларованной 
им магией. Ибо mak было с сот- 
ворения мира, U Mak будет до 
самых закатных дней. 


Но близок час, который потом- 
ки назовут Временем Перемен. 
Зазвучит вселенский набат, и 
наполнятся зловешим раскатис- 
тым гулом войны серлца Лор- 
лов и великих героев. Когла 
планеты и звезлы выстрояпся 
особым образом, устремится 

к земле чистый и незамут- 
ненный белый поток . И 
npuaym вместе с ним 
сгппаринные легенды о 
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великом Белом Лорде, что 
BAacmByem нал первоосно- 
вой мира — Белым эфиром. И 
Hapywiam покой его обители на 
краю мира, Храма Времени, Aep- 
зкие смельчаки, осмеливишеся 
бросить вызов величайшему из 
величайилиах. Древний кодекс 
велит кажлому влалыке, в 
совершенстве овладевшему 
магией своего эфира, доказатть, 
что именно он является луч- 
цим. Опасная это стезя, но 
цель слишком желанна, ибо побе- 
дитель займет место Белого 
Лорла и cmaHem повелевать 
целым миром. Бывила же влады- 
ка оставигп свое царство. 


Близится день, когда четыре 
расы прекратяпл мирную жизнь. 
Под знамена Лорлов соберутся 
четыре огромные армии, заво- 
ражчвающие своим боевым 
величием и ужасающие готов- 
ностью пресытить саму Смер- 
mb. Потоки Белого эфира про- 
булят ярость даже в дремлю- 
цих доселе силах. Орлы обита- 
елей глубоких озер, выжжен- 


ных пустынь, густых лесов и 
отвесных скал почувствуют 
приближение великой битвы и 
станут свирепо нападать на 
любого, кто приблизштся к 
ним. Повинуясь зову Белого 
эфчра, из небытия появятся 
армии ужасных, отвратитель- 
ных тварей, охваченных густым 
облаком ненавистпи U смрала. 


На узких тропках и извилистых 


дорогах 6yAym они терпеливо 

жлать своих жертв, охраняя 

подступы к несметным сокро- 
вищам ‘а чахтпам. 


Лорды никогда не выходят сра- 
жаться. Им служат Герои — 
бесстрашные и верные воеволы 
своих господ. Герои сражаются 
MOAbKO с равными себе и не 
опускаются до рукопашной, 
используя вместо этого силу 
эфчра. В других мирах такой 
бой назвали бы магической 
дуэлью. Символом власти каж- 
дого Лорда является Замок. Его 
монолитные величественные 
стены возносятся к самому 
небу и теряются за плотной 
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AbIMKOU облаков. С паде- 

нием Замка признается пол- 

ное поражение Лорла. Никто 

не сможет уничтожить всю 
расу, веломую бессмертным 
эфиром, однако без предволите- 
ля вассалы CMaHym жалкими 
исполнителями воли другого гос- 
noAuHa. 


Мир превратился в огромное 
поле битвы. Цена победы в 
безумной сече — вечная жизнь 
и безграничная власть, но пора- 
жение должно быть безропотно 
оплачено не менее высокой 
ценой. 

Жизнью: 

Готовы ли вы стать Лордом 
одной из рас? Готовы ли вы 
вести ее через тернии сраже- 
ний к победе? Готовы ли вы 
бросить вызов Белому Лорду и 
стать новым владыкой мира? 


Если все ответы ни на секунду 
не заставили поколебаться 
вашу храбрость и мужество, 
добро пожаловать в мир 
«Демиургов»! 


РАТЕГИЧЕСКАЯ ЧАСТЬ 


Стратегическая часть «Демиургов» сильно напоминает стратегическую часть популярной игры 


Heroes of Might and Magic. Если вы хорошо знакомы с последней, вам будет очень легко понять 


Холы 

Игра uaem в пошаговом режиме. 
Во время своего хола вы можете 
производить всевозможные дей- 
ствия со своими героями и замка- 
ми. Например, можно указать 
героям, кула они должны OMnpa- 
BUMbCA, или сотворить в замке 
глобальное заклинанче. Однако, в 
omaudue om НоММ, указанные дей- 
ствия не будут производиться до 
mex пор, пока вы не щелкнепте по 
кнопке «Конец хода» (исключение 
cocmaBAsiom некоторые глобаль- 
ные заклинания, - например, «Auc- 
гпланционное использование» или 
«Призвагль pekpyma / вочна / 
ветерана» — когпорые, при HaAu- 
чии соответствующих ресурсов, 
BbINOAHAIOMCA мгновенно). Лииль 
после эппого герои оппправятся в 
указанную почку, а в замках нач- 
Hemcsa comBopeHue заклинаний. 
3mo очень важная особенность 
игры. 

Кажлый хол равен олному чгрово- 
му дню. Когда вы вступаете в 
фазу сражений (тактическая час- 
mb), время останавливаегпся. 


Цель миссии 
В кажлой миссии (не важно, явля- 
ется ли эта миссия одиночной 
или часппью глобальной кампании) 
у вас еспль четко оговоренное 
условие побелы и условие пораже- 
ния. Например, победителем вы 
можете спать, уничтожив замок 
противника, а проигравилим — 
потеряв свой замок. Чтобы полу- 
чить эту информацию, WeAKHU- 
me по соответствующей кноп- 
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В шре есть восемь 
видов ресурсов: корень 


стратегическую логику «Демиургов ». 


мандрагоры, черный лотос, крова- 
вый рубин, ядовитый изумруд, 
звездный сапфур, лымчатый 
алмаз, замерзшее пламя и эфчур. 
Первые семь ресурсов являюгся 
накапливаемыми, MO естть, захва- 
muB соотвеглствуюцие копи или 
поляну, вы будете получать в 
день определенное количество 
ресурса, Komopoe будет npucoeAu- 
няглься к вашему запасу. Верхняя 
цифра около значка ресурса озна- 
чает ежелневный прирост данно- 
го ресурса, а нижняя — имеющий- 
ся запас. 

С эфиром ситуация o6cmoum ина- 


че. Эфир является ненакапливае- 
мым ресурсом. Неиспользованный 
в ттечение дня эфир пропадает. 
Верхняя цифра показывает, сколь- 
ко квантов эфира. вы получаете 
за ход, нижняя — сколько у вас 


Летучая мышь 


Уровень: 1 
& Здоровье: 3 


остается после всех 3ampam. 
Эфучр расходуется на поддержание 
героев (чем выше уровень героя, 
mem больше эфира для него 
гппребуется), на сотворение гло- 
бальных заклинаний, на поддержа- 
ние некогпорых глобальных зак- 
линаний, а пакже на восспла- 
новление замка (в случае, 

если замок пострадал 

om атаки npomuBHuka). 


44 
Замерзшее пламя 


Добывать ресурсы можно В-третьих, некоторое количес- 


несколькими способами. MBO накапливаемых ресурсов вы 
Во-первых, можно захваты- будете получать после побелы 
вать шахты/копи/источники, над монстрами. 
которые, находясь пол вашим В-четвертых, можно посещать 
контролем, булугл ежелневно Bpoasuux торговцев. 


NPUHOCUMb некоторое количес- В-пятых, дополнительные ресур- 
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замок. Сводная таблица источни- 
ков ресурсов приведена ниже. 


Название Источники ресурса 


Эфчр 


Источник эфира (красный, синий, зеленый, 
черный) 


Корень манлрагоры оляна манлрагоры 


| 


Черный лотос оляна лоппосов 


Кровавый рубин Рубиуновые копи 


Ядовитый изумруд зумрулные копи 
Звездный сапфир апфировые копи 


Дымчатый алмаз Алмазные копи 


Огненный ледник 


Во-вторых, можно (и нужно!) сы добываются путем примене- 
ния специальных глобальных 3aKAU- 
наний (см. раздел «ЗАКЛИНАНИЯ)). 


Вы можете увеличить NPOUSBOAU- 


подбирать разбросанные pecyp- 
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ков ресурсов (cyuiecmBylom 
mpu градации), применяя специ- 
альные глобальные заклинания. 


Расход эфира 

Добываемый эфир pacxoayemca (в 
порядке npuopumema): 

* на поддержание ваилах героев 
(каждый герой расхолует опреде- 
ленное количество квантов эфира 
в день, расход возрасппает с уве- 
личением уровня героя); 

* на поддержание сотворенных 
глобальных заклинаний длительно- 
го действия, а также на произ- 
BOACMBO какого-либо глобального 
заклинания; 

* на BOCCMaHOBAeHUe вашего Зам- 
ка (если противник нанес ему 
урон). 

Если приток эфира уменьшает- 
ся (например, вы лишались 
одного из источников), все ука- 
занные процессы приостанавли- 
ваются в обратном порядке: 
вначале прекрацдается восстла- 
новление замка, затем замедля- 
ется или останавливается про- 
изводство текущего глобально- 
го заклинания, а также исчеза- 
ют глобальные заклинания про- 
должительного дейстпвчя, и, 
наконец, ваша герои перестают 
получать опыт, хотя продолжа- 
ют выполнять все команды. 


Как только вы получите дос- 
ппаточный приток эфчра, все 
процессы возобновятся. 


Сражения (перехол в такти- 79 й 
ческую фазу) 


жения. Сражение может 
начагплься благоларя ваилим 
направленным действиям (Hanpu- 
мер, вы приказали своему герою 
amakOBamb вражеского) или благо- 
даря действиям противника (на 
вас напал вражеский герой или вы 
попали в подконгпрольную зону 
MOHCmpa, и он пошел в атаку). 
В шре существуюга специальные 
сооружения, форты. Когла в них 
находигпся герой, все проходяцие 
мимо противники обязаны сра- 
зигпься с ним, иначе nymb будет 
закрыт. Форты являюгпся cmpa- 
гплегически важным объектом, с 
помошью которого вы можете 
надежно охранять свои земли OM 
вражеского вторжения. 
Монстры нахолягпся в самых раз- 
ных местах карты. В отличие 
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om вражеских героев, они всегда 
ocmaiomca неполвижными и всегда 
напалают на вашего героя, если 
он к ним приблизится. Побеждлен- 
ный монстр навсегда исчезает с 
карты. Как правило, монстры 
блокируют дороги, a плакже 
охраняют исппочники ресурсов и 
артефакты. 
Если вы приказали своему 
герою amakoBamb врага, а 
mom попыплался бежать, 


Baul герой будет преслеловать 
его. Олнако если NPOMUBHUK ока- 
жется вне поля зрения вашего 
героя, погоня будет прекращена. 


Нападение на замки 

С помощью глобального заклина- 
ния «Нападаюций на замок» вы 
можете атаковать любой вра- 
жеский замок (если только не 
было применено особое заклина- 
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ние, запрещающее вести эфчр- 
ные 60u). При этом (или заранее) 
противник выбирает любого 
героя и назначаепл его зацщитни- 
ком (заклинание «Задитник зам- 
ка»). Если вы победите в этом 
сражении, вражеский герой ocma- 
нется жив, однако атакуемый 
замок получит повреждения, рав- 
ные уровню вашего героя. Допол- 
нительные повреждения можно 
нанести при наличии навыка 


«Эфирная атака», а также 

с помощью определенных гло- 
бальных заклинаний. После 
окончания боя при любом исходе 
оба героя остаются живы и 
оказываются на тех месгпах, где 
они находились до эфирного сра- 
жения. Разумеется, противник 
очно Mak же может напасть 
и ‘на вац замок, поэтому зара- 
нее укажите своего заилитника 
(на сотворение этого заклинания 
расхолуется только эфчр). 
Amaky на вражеский замок вы 
можете NPOBOAUMb и другим, 
«наземным» способом. Для этого 
досппаточно полвесгпи героя пря- 
мо к замку противника. Каждый 
хол цитадели булет наносится 
урон, равный уровню героя. 
Кстати, базовое значение энер- 


гии (аналог жизни героев) замка 
равно 30 единииам. 

Замок считается уничтоженным, 
если его энергия упала до нулевой 
ommemku. 


Глобальные заклинания 

В своих замках вы можете MBO- 
pumb глобальные заклинания. Час- 
mb из них можег быть дана по 
условию миссии, а остальные вы 
почерпнете из Обелисков знаний. 
Самые мощные заклинания нужно 
собирать по частям. 

Указав глобальное заклинание, вы 
можете 3anycmumMb процесс его 


цесса зависит от количества 
эфира, которое выделяется на 


сотворения. Длительность про- \ 
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это заклинание. Вы можете 
назначить некоторое 
дополнительное KOAUYEC- 
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во эфира, чтобы yBeAu- 
чипль силу заклинания. 
Полный перечень глобальных зак- 
AUHaHUU вы найлете в разделе 
«ЗАКЛИНАНИЯ». 


Заклинания, руны 

и артефакты 

Заклинания вы можете покупать 
в Лабораториях и Башнях; обыч- 
ные заклинания — в Лаборатории 
алхимика и Звериной башне, рел- 
кие заклинания — в Магической 
лаборатории и Великанской бац- 
He, тайные заклинания — в Эфчр- 
ной лаборатории и Драконьей 
башне. 

Треть заклинаний Лабораторий 
ABAAIOMCA заклинаниями вызова 
существ, осппальные ABE трети 
— чарами и колловспавом. В Бацл- 
нях обратный баланс: mpemb чар 
и KOAAOBCMBa и две Mpemu закли- 
наний вызова сущестпв. 

Чтобы обменять заклинания, 
omnpaBbme героя в Лабораторию 
или Башню. При покупке вы рас- 
xoAyeme ресурсы, причем чем 
больше одинаковых заклинаний 
вы покупаете, MeM выше их 
стоимость. Купленное заклина- 
ние необходимо OOMeHAMb на 
одно из вашей магической книги. 
Другими словами, у вацлах героев 
всегда пяплнадиать заклинаний 
— ни больше, ни меньше. 


Для всех не-примштивных зак- 
линаний необходимы руны. При 
каждом использовании такого 


Хх заклинания вы расходуете 


олну руну. Koraa все руны 
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исчерпаны, вместо него 


вы получаете примитив того же 
muna (лля чары — примитивную 
чару, AAA существа — примитив- 
ное существо, для колловства — 
примитивное KOAACBCMBO). 
Купить руны вы можете в Пор- 
глалах: в Каменном портале есть 


дешевые руны для обычных зак- 
линаний, в Гранитном портале — 
для редких заклинаний, в Обси- 
диановом портале — для тайных 
заклинаний. Снизить цену на зак- 
линания и руны можно при помо- 
ши умения «Торговля». Герой 
изначально может нести не 
более пяти рун к каждому закли- 
нанию, однако благодаря специ- 
альному умению («Хранение рун») 
это число может быть увеличе- 
HO. 

На карте можно найти apme- 
факты, которые в большинстве 
случаев охраняются монстрами. 
Артефакты можно передавать 
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om героя к герою. Для это- 

го полведите героев друг к 
друг ч щелкните левой кнопкой 
мыши, удерживая клавишу в. 
Передавать руны и заклинания 
вы не можете. Артефакты 
используются только во время 


сражения с противником и дос- 
пупны лишь с определенного 
хода. Для перезарялки артефак- 
ma необхолим перерыв в нес- 
колько дней (точные цифры ука- 
заны в свойствах кажлого apme- 
факта). Число применений арте- 
фактов в бою определяется 
умением героя «Искусность». 
Изначально артефакты полнос- 
ппью заряжены. Использованные 
зарялы восстпланавливаются с 
meueHuem времени. Также вы 
можете перезарялить apmecakm 
у Гнома-антпиквара. 


Объекты на карте 

На карте существует множес- 
MBO объектов помимо вышеназ- 
ванных Фортов, Лабораторий, 
Полян, Копей, Башен и пр. Все 
они лают определенный 
эффект, в большинстве случа- 
ев — положштельный. Полный 
перечень таких объектов 
смотрите в разделе 
«ОБЪЕКТЫ HA КАРТЕ.. 


ТАКТИЧЕСКАЯ ЧАСТЬ 


Когда два героя или герой и монстр сходятся в битве, наступает время тактической части. 


Тактическая часть разительно отличается от стратегической. Время как бы замирает, 


а два противника ( для условности будем называть их далее героями, хотя в роли вашего оппонента 


может выступать любое создание) начинают сражаться, применяя всевозможные заклинания. 


Когда здоровье одного из противников (очень редко — обоих) падает до нулевой отметки, 


бой заканчивается и игра вновь возвращается к стратегической части. 


Бой происходит на арене, оппобра- 
жающей учасппок месппностпи, на 
коппором сошлись repou. Есть 
одно исключение из этого NpaBu- 
ла — «эфирный боб». Он начинает- 
ся вызовом специального глобаль- 
ного заклинания и не требует 
непосредсппвенного сплолкновения 
с противником. «Эфирный боб» 
служит для дистанционной атаки 
героя на вражеский замок. При 


этпом обороняющийся, как правило, 
заранее опрелеляегл своего героя 
для заилаты. 


Приоритет первой атаки 
Есть несколько простых правил, 
позволяющих определить, кто 
6yaem атаковать первым: 
* Если герой Bcmynua в бой на 
«своей» территории (т.е. на лан- 
дилафте «своего» цвегла), он 
uMeem преимущеставо перед 
героем противника или монстром, 
оказавиламся на «чужом» ландилаф- 
me. 
* Если герой и MOHCMp вступили 
в бой на одинаковой для обоих 
meppumopuu («чужой» или 
\ «своей»), преимущество имеет 


монстр. 


* Если два героя вступи- 
ли в бой на одинаковой 
для обоих территории 


(«чужой» или «своей»), приоритет 
имеепл более опыгный герой. 
Герой, который xoAum вторым, 
получаегл компенсацию в виле 
дополнительного Wecmoro заклина- 
ния. Tom, кто amakyem первым, 
всегла начинает бой, имея на руке 
namb заклинаний. 

Перед началом боя вы можете 
получипль сообщения о глобальных 
изменениях в правилах боя. Hanpu- 


мер, что все существа CmaHym 
на два кванта эфира дешевле. 


Или, наоборот, на два кванта 
дороже. 


Структура хола 

Полный ход состоит из четырех 
фаз. Сначала атакует первый 
герой, потом зацлищается второй; 
после эппого amakyem Bmopou 
герой, а затем защицаегся пер- 
вый. Это и ecMb полный цикл 
хода. После его завершения все 


Фаза атаки 


повторяется AO mex пор, пока не 
погибнет OAUH из героев (как уже 
говорилось выше, в некоторых 
случаях MOrym погибнугль оба 
героя, однако больше оговаривать 
подобные ситуации мы не 

булем). 


Во время боя 
Ваили фазы amaku и защиплы 


не ограничены по времени. pag 
Как только вы их завер- 29 


ишите, инициатива перей- 


дет к оппоненту. Во время 

фазы атаки вы можете MBO- 
рить заклинания и направлять 

вызванных существ на вражеско- 


го героя. Во время фазы защиты 
вы можете блокировать созданий 
проппивника своими существами, 
а также применять некоторые 
заклинания (их число невелико, 
бульте внимательны!). 

Под вашим контролем может 
нахолиглься до десяппи сущесплв. 
Даже если вы будете облалать 
достаточным количеством эфира 
и всеми необходимыми заклинания- 
MU, NpeBbIWamMb это число нельзя. 
Когла число ходов станет равно 
«11 + уровень героя» (coomBem- 
спавенно, для противников с раз- 
ными уровнями этопп момент 
HacmaHem в разное время), нач- 
Hymca эфирные возмущения. Эфчр- 
ное возмущение сперва наносит 
герою 1 елиницу повреждений в 
начале его хола. В начале слелую- 


` шего хода — уже 2 единицы, 


следующего — 3 елиницы, и так 


Характеристики существ 
и героев 
Каждое существо обла- 
дает двумя основными 


характерисппиками, которые запи- 
сываюгся через дробь, например, 
2/3. Первое число (2) — сила 
существа. Второе (3) — здоровье. 


Фаза защиты 


Если вы будете amakoBamb таким 
существом противника (героя или 
вражеское существо), его здоровье 
уменьилится на величину силы 
вашего создания. Прелположим, 
что вы своим существом напали 
героя с 10 елиницами жизни. После 
amaku у него осгпланеглся 8 единиц. 
Если же вы напалете на вражес- 
кое существо 3/2, то оно погиб- 
нет (2-2=0, а нулевая OMMemKa 
o3Hayaem смерть). Погибиее 
существо OmnpaBAsemca в могиль- 
HUK. 

Если существо обладает способ- 
носплью «Регенерация», mo после 
смерти оно не отправляется в 
могильник, а остается в игре. 
Однако для эппого владелец 
makoro существа должен запла- 


mumb определенное KOAU- 
чество эфира. 

Напомним еще раз, umo герои 
непосредставенно не участпвуют в 


багпалиях и поэтпому xapakmepuc- 
mukoU силы не обладают. Все 
апплаки совершаются с помошью 
вызванных существ UAU специфи- 
ческих заклинаний. 


Игровое поле 

Чтобы вам было легче понять 
боевую систему игры, предсплавь- 
me, 4umo книга заклинаний — это 
KOAOAa Kapm. Перел началом сра- 
жения все колоды плщатлельно 
перемеиливаются и соперники 
получают пять и Wecmb карт в 
руку. [lamb карт noayuaem mom, 
KMO XOAUM первым, а шестль — 
mom, KmoO ходипп вторым (в 
качестве компенсации). 

Кажлый хол вы получаете неко- 
mopoe количеспаво белого эфира 
(лалее в этом разделе мы булем 
называпль его npocmo «эфир»). Он 
никак не связан с UBEMHbIM эфи- 
ром, который вы получаете в 
стратегической YacmuU игры, а 
mak?Ke ни с одним из добываемых 
ресурсов. Количество белого эфч- 
pa определяеглся числом огакры- 
пых эфирных каналов. Чтобы 
узнать, на сколько увеличивается 
число каналов кажлый ход (это 
зависипл OM уровня героя), смот- 
pume плаблицу в самом конце 
раздела «Героц». В первый хол 
всегла открыт OAUH эфирный 
канал, m.e. у вас есть 1 квант 
эфира для соппворения закли- 
наний. 

На поле битвы нахолят- 

ся два героя. Как мы не 


раз говорили, непосрел- 
CMBeHHO драться они не 

булут. Вместо кулаков, мечей и 
булав герои используют 3aKAUHa- 
ния — те карты, которые есть у 
них в руке. Кажлый герой может 
вызвать до десяти созданий. 
Вызванные создания располагают- 
ся за героем, а если вы прикажи- 
me им uAMU в атаку, они перед- 
BUHymcaA поближе к своему прел- 
водителю. 
Во время фазы amaku у вас на 
руке может быть неогранчичен- 
ное количество заклинаний. Олна- 
ко в конце фазы останутся 
MOAbKO те, которые занимают 
первые пять ячеек. Остальные 
сбрасываются в поле вне игры, и 
вернуть UX оттуда невозможно 
(если у сброшенного заклинания 
была руна, она сохраняегпся). Сле- 
AOBaMeAbHO, к началу фазы защи- 
ты на руке не может быть 
более пяппи заклинаний. В начале 
хода кажлый игрок получает из 
колоды одну новую карту, кото- 
рая nonaAaem в первую ячейку 
рукч, а остальные заклинания 
cABUraiomca вправо. Умение 


«Meaumauus» (см. раздел «Героц») 
позволяеп1 получать дополни- 
гппельное заклинание раз в нес- 
KOAbKO XOAOB. 

Умерише существа omnpaBasiomca 
в могильник. Существуют, правда, 
редкие исключения, когда после 
смерти существо идет прями- 
ком в поле «вне игры». Существа 
\ в могильнике могут быгь воз- 


вращены в чгру или в руку с 


помощью специальных зак- 
линаний (основными спе- 
циалистпами по таким 
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операциям с могильником являют- 
ся Синтеты). Карты существ 
склалываюгася стопкой, причем 
каждый новый «умерилий» ложится 
поверх прелылушего. 

Те заклинания, которые оказались 
в поле «вне игры», остаюглся там 
до окончания боя. Извлечь их с 
помоцлью заклинаний или иными 
срелспавами невозможно. 

Вы не можете вилегть карпы в 
руке противника. Вся aocmynHaa 
информация о пропивнике CBOAUM- 
ся к его здоровью, числу эфирных 
каналов, KBaHMOB эфира, артефак- 
mos, а также содержимому 
могильника. Эта же информация 
(только, соотвегаспавенно, о 
вашем герое) AOCMynHa и врагу. 


Завершение боя 

После завершения боя погибуий 
оппонент исчезаепл с глобальной 
карты. Вы можете вернуть свое- 


го неулачливого героя с 

помощью глобального заклина- 
ния, однако это Nompebyem зат- 
pam ресурсов. Победитель полу- 
yaem очки Onbima (см. раздел «ГЕ- 
POM»), а также mpocbeu — неко- 
mopoe количестпво ресурсов (если 
вы сражались с монстром) и все 
арплефакты поверженного героя 
(если плаковые у него ObIAU). 


Ход противника 


ФАЗЫ ХОДА 


Фаза вашей атаки 

Для определенности будем счи- 
mamb, что вы ходите первым. 

Во время фазы атаки вы можете 
применягль заклинания и направ- 
лягпь существ в amaky на вражес- 
кого героя. 

Существа появляются на поле 
битвы сразу после вызова, одна- 
ко не могут идти в атаку, mak 
как OyAyM отдыхать AO слелую- 
щей фазы. Исключением являют- 
ся создания со свойством 
«Готовноспль». 

Заклинания Muna «колдовство» 
облалаютл мгновенным эффек- 
mom. Учтите, что многие из 
них могут действовать как 

на ваших существ, пак и 

на вражеских (например, 
«Усиление» или «Голод»), 

если это заклинание 
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noapa3syMeBaem строго 
определенную цель (например, 
вражеского героя или какой-ли- 
бо класс существ), поэтому 
булыте внимательны при выборе 
объекта. 
Существа, вызванные в прошлой 
фазе атаки или ранее, могут 
uamu в атаку (за исключением 
существ-пелохранителей, KOMO- 
рые не могут атаковать в 
принципе). Для этого вам достпа- 
ппочно лважлы щелкнуть по соз- 
данию левой кнопкой мыши. 
Существо вылдвинется вперед и 
после окончания фазы перейлет 
к действиям. При этом в свою 
фазу залиты противник может 
заблокировать ваше атакующее 
существо, выставив своего 
защитника. Чтобы отменшть 
amaky, еще раз щелкните левой 
кнопкой по выделенному напа- 
Aaiowemy существу, после чего 
оно вернется на исходную пози- 
цию. Существа со способностью 


бые свойства некоторых 
созданий в обмен на их 
принудительный отдых 
до конца хода. Например, 


«Орк-шаман» за принудительный 
отдых Aaem своему владельцу 1 
KBaHm эфура. Также вы можете 
встретить существ, которые 
могупл соверилипль какое-либо дей- 
ствие за принесение в жертву. 
Например, «Плююцщийся фингус» 
может нанести выбранному 
существу или противнику 1 eAu- 
ницу урона, после чего сам 
отправится в могильник. 
Количество заклинаний, которые 
вы можете применить в фазе 
amaku, лимитируется MOAbKO 
ABYMA параметрами: текущим 
количеством эфчра и огранчче- 
нием на десять одновременно 
присутствующих существ. С 
помощью специальных заклина- 
ний (на них специализируются 
Виталы) вы можете увеличить 
количество эфира: например, 
«Капля эфира», которая стоит 1 
квант эфира, лает 2 кванта 
эфира, т.е. увеличивает количес- 
во эфира на 1 квант. Сущес- 


Фаза атаки 


ппвуют и более мощные молифи- 
кации этого примитивного зак- 
линанчя. 

Неизрасхолованный эфир в конце 
хода, увы, пропадает, поэтому 
старайтесь использовапль его по 
максимуму. После moro как вы 
укажете всех напалающих и сот- 


ворите все заклинания, наж- 
Mume на кнопку «Конец хода». 


Фаза защиты противника 
Инициатива переходит к про- 


пивнику. Он может блокуро- 


ваппь ваших существ, заставив 
своих созданий принять улар на 
себя. При этом на каждого 
вашего напалающего противник 
может выставить сразу нес- 
колько блокирующих сущесппв. 
Олнако невозможно выставить 
одного блокирующего против 
нескольких нападающих. Сопер- 
ник всегла выбирает сам каких 
созданий, сколькими существами 
и в какой последовательности 
он будет блокировать. Пов- 
лияппь на этот процесс вы не 
можете. 

Рассмотрим два возможных 
BapuaHma развиплия аплаки: 

* Если враг не заблокировал ваше 
сущесппво, оно атакует вражеско- 
го героя и уменышаега его здо- 
ровье на величину своей силы. 
После этого существо возвра- 
щаеглся и оплдыхаег AO начала 
слелующего хода. 

* Если враг заблокировал ваше 
сущесппво своим созданием, прочс- 
ходит слелующее. Сначала аплакую- 
ший наносит улар. Если существо 
npomuBHUKa выживаепа без помои 
регенерации, оно наносит OmBem- 
ный удар, равный величине своей 
силы. Очерелность обмена улара- 
ми может измениться, если бло- 
кирующее существо облалает 
способносплью «Первый удар», 
олнако если плакой же 
способносплью облалает 

и атакующий, очерелнос- 


mb He нарушаегося. Если пос- 
ле amaku ваше существо 
выжило, оно возврацщаегся и 
OMAbIXaeM до конца слелующего 
хода. Koraa противник блокирует 
ваилах созданий, его герой не полу- 
чает урон. Исключение сосплав- 
ляют атакующие существа со 
способносплью «Кровожадный», 
когппорые осплаппками силы (разнос- 
Mb силы атакующего и злоровья 
блокирующего) HaHecym удар no 
герою прогпивника. 
Рассмогприм несколько характер- 
ных примеров. 
Первый пример. Допустим, вы 
omnpaBAseme в amaky свое 
cywiecmBo «Клещ-воин» 2/2. Про- 
MUBHUK выставляет блокирующе- 
го — «Плюющийся фингус» 0/2. 
Ваше сущеставо amakyem первым, 
наносит 2 елиницы урона, после 
чего фингус отправляется в 
могильник, а ваше существо воз- 
вращается и отлыхает AO начала 
следующего хода. 
Второй пример. Вы отправляе- 
me в amaky все moro же клецда. 
Проппивник выставляет «Орка- 
вочна» 4/2 со способностями 
«Первый удар» и «Боевой дух 
орков» (вппорая способность для 
нас не важна; в дальнейшем 
«лишние» способности мы приво- 
Aumb не будем). Если бы He «Пер- 
вый улар», орк отправился бы в 
могильник, Mak как его здоровье 
равно силе клеща. Однако «Пер- 
вый улар» лает орку возможнос- 
Mb провести атаку первым и 


убить нападающего. Если бы у 


клеца была такая же способнос- 
Mb, первым аглаковал бы он. 
Третий пример. Вы отправляе- 
me в атаку «Стального мехоса» 
8/6 со способносплью «Кровожал- 
ный». Противник выставляет 
«Серого люлоела» 5/4. В итоге 
людоед умирает, взяв на себя 
4 единицы повреждений, а 
осппавилимися 4 мехос нано- 
сит урон вражескому герою, 
iN благодаря способности 
Ey «Кровожадныб». 
Четвертый пример. Вы 


огппправляете в атаку «Ламию-мо- 
нахиню» 4/8. Прогпивник выстпав- 
asem «Механического червяка» 1/1 
со способностлью «Регенерация 3». 
Ламия amakyem и yOuBaem червя- 
ка, олнако если у противника 
ocmaaocb 3 KBaHma эфира (цифра 
после слова «Регенерация» опреле- 
ляет расходуемый эфчр), червяк 
авппомаплически выживает. Регене- 
рированное существо не может 
HaHecmu ответный удар — mako- 
Ba nAama за «бессмертие». В umo- 
ге оба существа возвращаются 
на исходные позиции. 

Пятый пример. Вы отправляе- 
me в атаку существо «Большой 
колесник» 5/2 (с усиленной ата- 
кой). Противник выставляет 


mpu создания в слелующей после- 
довательности: «Плюющийся 
фингус», «Плюющийся фингус» и 
«Клещ-вочин». Первого фингуса 
колесник убивает, нанеся 2 eAu- 
ницы урона. От его силы 
ocmaemca: 5 (начальная сила) — 2 
(жизнь фингуса) = 3 единицы. 
Затем колесник убивает второ- 
го фингуса, после чего у него 
ocmaemcsa 1 единица силы (3-2=1). 
Он наносит последний yAap кле- 
wy, клещ остается жив (так 
как его жизнь равна 2 единицам) 
и наносит ответный удар, y6u- 
вающий колесника (его жизнь 
равна 2 елиницам, сила клеща - 
moxe 2, итого 2-2=0). Не забы- 
Baume о mom, что суммарный 
урон выживших блокирующих 
существ складывается, гп.е. 
общий урон определяется суммой 
урона om каждого защитника. 
Существует немало исключений 
из стандартной схемы боя. Все 
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зависит от применяемых 
заклинаний и свойств сущес- 
mB. Однако здесь и далее мы 

не будем делать специальных 
оговорок для очень частных слу- 
чаев, чтобы не обременять вас 
излишними деталями. 

Летающих сущестав Morym бло- 
кировапль только летающие 
существа, зато никто не поме- 
цаег вам заблокировать неле- 
гппающее существо противника 
своим летающим созданием. 
Большинство летающих сущес- 
mB сосредоточено у Кинетов. 

В фазе защиты доступна лишь 
малая часть заклинаний (в 
основном это колдовство). В 
описании заклинания обязатель- 
но указано, можно ли приме- 
нять его во время фазы блоки- 
рования. 

После того как противник рас- 
пределит всех блокирующих и 
применит доступные заклина- 
ния (если ваш оппонент — 
компьютер, это произойдет 
почти мгновенно), начнется 
бой. Ваши существа пойлут в 
атаку, а созлания противника 
булут принимать удар. 


Фаза атаки противника 
После завершения фазы защиты 
противника, он переходит в 
наступление. Точно так же, как 
и вы, он будет направлять 
свочх существ в атаку U MBO- 
рить заклинанчя. 


Фаза вашей зашиты 

Вы время фазы зашиты вы наз- 
начаете существ-защитников, 
как когла-пто это делал NPOMUB- 
ник. Все вышеназванные правила 
остаются верны. Елинственный 
нюанс — вы не можете указы- 
вать в качестве блокирующих 
mex существ, которые amako- 
вали в фазе аплаки, MaK как они 
булуп отлыхать до конца 

хода. Исключение состпав- 

ляютп существа со спо- 
собностью «Heymomu- 
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УПРАВЛЕНИЕ — 
И ИНТЕРФЕЙС — 


Обшие команлы 


[es monaco мыш [Пробую яву | 
| 
7 [Фазиль вии ив 


Тактический экран, автоматический режим 


Выбрать ракурс 2 


Вывести последний обучающий 


Выбрать ракурс 3 экран 


Выбрать ракурс 4 


Вызвать окно консоли (история 
заклинаний и общение игроков) 


Начать ввод строки сообщения/ 
Вращагь камеру вправо отправить сообщение 


т 
| 
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Управление игрой и героями ~ 


Шелчок левой кнопкой мыши Выбрать объект на экране; указать цель 
выбранному герою 


+ Е] Omaamb команду «конец хола» или «конец фазы» 


Стратегический экран 


Щелчок правой кнопкой мыши По герою: отменить отланную команлу 


+ щелчок левой кнопкой По невыбранному герою: вызвать экран обмена 
мыши с выбранным героем (оба героя должны стоять 
вплотную друг к другу) 


Отменить сотворение заклинания, пока для 
него не указан объект 
Двойной щелчок левой кнопкой |По созданию: направить в атаку / отозвать 
мыши создание (в фазе атаки) 
Пропустипль показ на экране всех действий AO 
конца текущей фазы 


Стратегический экран 


pad ee) №7119 29 


© _ строка ресурсов 

— список объектов 
(меняется в зависимости от 
выбранного режима 
огпображения, см. кнопки 4, 5, 8) 

— кнопки выбора класса 
объектов (меняются в 
зависимости от выбранного 
режима оглображения, см. кнопки 
4, 5, 8), а также специальных 
действий (например, приказа 
«Покинупь copm» для героя) 

— кнопка «Героев», 
показывает всех вацлах героев 

— кнопка «Глобальные 
заклинания», показывает 
акппивные глобальные заклинания 

— кнопка вызова меню 

— кнопка вызова окна 
дипломатии 

— кнопка «Строения», 
показывает все захваченные 
вами объекты 

— кнопка «Конец хода» 

— окно с указанием 
mekywero AHA и недели 


nompem вашего героя 
nompem вражеского героя 
ваи! могильник существ 
ваши наложенные чары 
ваша рука 
ваши артефакты 
здоровье вашего героя 
ваше текущее количество 
квангпов эфира 

— количество открытых 
эфирных каналов для вашего 
героя 


SSO66699 
| 


ы 


Тактический экран 
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0 _ кнопка «Атаковать всеми 
существами» 

— кнопка «Конец хода» 

— кнопка «Автоматический 
бой» 
®_ заклинания в вашей руке 

— дополнительная строка с 
заклинаниями/объектлами 
(могильник, чары, способности 
сущеспав и пр.) 

— окно текстовой 
информации 


ХАОТЫ 

Эфир: Хаоса 

Цвет: Красный 

Описание: Неларом красный цвет 
испокон веков счиглался символом 
войны. Алые пятна крови, багро- 
вые зарева пожариц — все это 
отзывы MUpuaA безжалостных 


битв и сражений. Для Хаотов 
красный цвегл сплал самым глав- 
ным, а война — весь смысл их 
существования. Их фигуры огром- 
ны, сила неимоверна, Nocmynb 
ппяжела, а речь packamucma. Они 

- дети войны. 

Сильные стороны: Хаоты 
могучи и необузданны. Их 
сила кроется в стальных 
мускулах и пуловых кула- 
ках. Хаоты не только не 
боятся смерти, но и пре- 
зирают всех тех, кто не 
гоппов пройти с высоко 
noAHamou головой по 
дороге, соединяющей мир 
живых и мертвых. Их 
идеология проста: пришел- 
ций в мур, наполни его 
красным! Потери не 
играют роли. А враг для 
moro и существует, что- 
бы сокруилить его в неис- 
MOBOM бою. 


Слабые стороны: Хаоты 
слишком импульсивны и 


пытаются уничтожить 
все препятствия при 
помощи грубой силы. Они 
не любят рассужлать и 
прислушиваться к голосу 
разума — чего cmosm сло- 
ва против стали? Xaoma- 
ми правят лишь UHCMUH- 
KMbI Aa жажда крови, а 
эппо пупь, который лале- 
KO не всегла приводит к 
победе. 


КИНЕТЫ 

Эфир: Движения 

Цвет: Синий 

Описание: Синий цвет — uBem 
MyApocmu и знаний. Основной 
целью для Кинетов стало стрем- 
ление к непознанному. Вся их 
жизнь строится на постоянном 
лвижении к раскрытию гплайн npu- 
роды и бытия. Сложением Кине- 
ты изящны - пожалуй, даже чрез- 
мерно. Конечности немного удли- 
нены, тела хрупки, а на лицах 
лежит печать недоступного зна- 
ния и 6eccmpacmHocmu, гранича- 
щей с отрешенностью. 
Сильные стороны: Кинеты 
MOryM жить очень долго - по 
меркам других рас они близки к 
бессмертию. Это позволяет им 
глубоко понимать приролу вещей 
и контролировать их. В сраже- 
ниях Кинеты не поропятся сок- 
ручлить противника одним мощ- 
ным ударом, а методично копят 
силы, держа руку на пульсе бое- 
вой ситуации. Кинеты очень 
ценят свою жизнь и готовы 
бороться за нее, используя весь 
накопленный опыт. Их сила 
огпражена в главном девизе: 
«Сила — в Знаниц». 

Слабые стороны: Не все 
секреты подвластны умам 
смертных. Не все знания 
открыты для спражду- 

цих познать мур. Иногда 


Кинеты расставляют Hac- 
только хитроумные сети-ло- 
вушки, что сами в них запуты- 
ваются. Кроме moro, сущестпва, 
полвластные Кинетам, пребуют 
много эфчра. 


ВИТАЛЫ 


Эфир: Жизненной силы 

Цвет: Зеленый 

Описание: Зеленый ивет — 
цвет живого мира. Виталы 
происходяпп om самого Henpea- 
сказуемого и изменчивого пото- 
ка эфира. Их формы и внешний 
вид настолько причудливы, что 
порой захватывает лух от мно- 
гогранной и неисчерпаемой фан- 
ma3uu приролы. 

Сильные стороны: Виталы, как 
HUKMO другой, познали жизнь и 
все ее токи. Они могут легко 
взаимодействовать с пруролой, и 
порой создается впечаплление, 
что она покровительствует 
Виталам. На ux зацлиту всплают 
животные и растения, готовые 
самооплверженно сражаться с 
mem, кпло осмелился бросить 
вызов сыновьям эфира жизненной 
силы. 

Слабые стороны: Познавилие 
жизнь не могут быть служите- 


BR лями смерти. Виталы слишком 


и 


высоко ценят жизнь - и свою, 
и чужую. Им не нужны лишние 
жертвы и уж тем более не 
mpeOyemca власть над 
теми территориями, 
которые Виталам 


никогда не принадлежали. 


СИНТЕТЫ 

Эфир: Синтеза 

Цвет: Черный 
Описание: Черный, слов- | 
но густая сажа, цвет — 
символ смерти. Сущес- 
mBa, порожденные эфи- 
ром Синтеза, еще не 
пришли в мир мертвых, 
но уже не находятся в 
мире живых. Тяжелые 
условия черного эфира 
вынудили Синтетов 
оставить на своих 
meaax минимум живой 
плоти, заменяя недос- 
плпающие Yacmu механиз- 
мами. Они удивительно, 
гротескно уролливы — 
makue образы не Morym 
родиться даже в извра- 
щенном и больном мозгу. 
Олин только вид Синте- 
mos способен 3acmaBumb 
3ampenemamb om cmpaxa 
самые смелые серлца. 
Сильные стороны: Син- 
петы невероятно живу- 
чи. Их тела почти не 
содержат плоти - ведь 


мертвые механизмы куда 
прочнее и крепче. Мир 

мертвых OXOMHO помо- 

raem mem, кто почти 

коснулся его mpaypHou 

дымки — в эфире Синтеза живу- 
пельные процессы почти не про- 
пекают, в то время как ry6u- 
ппельные реакции проносятся во 
сто крат быстрее. Синтеты 
действуют, словно машины, рас- 
чегливые, бесстпрастные и XOAOA- 
ные. Их поступки строго логич- 
ны, а все операции просчиты- 
Balomca на много ходов вперед. 


ky mat 44 
hues Ai. 


в“ 
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Слабые стороны: Стремление 
лицлить себя всего жчвого 

порой заходит слишком далеко. 
Пыглаясь стать «механическим 5 
совершенством», Синтеты 
утрачивают контроль над 

своим телом и разумом, 


мую машину смерти и 
разрушений. 


ВСЕ ЗАКЛИНАНИЯ 
И СОСТАВЛЕНИЕ 
МАГИЧЕСКИХ КНИГ 


ПОЛНЫЙ 


ПЕРЕЧЕНЬ ЗАКЛИНАНИЙ 


«Многократное» — чара накладывается на героя и позволяет’каждый ход’ творить колдовство. 
«Телохранитель» — существо, которое He способно' атаковать, а может`лишь блокировать. 
Расшифровку свойств существ смотрите в одноименной’ таблице. 


Типы заклинаний 

Первая классификация заклина- 
ний — по степени редкости. 
Самые простые заклинания, 
примитивы, не требуют рун. 
Именно из них составляются 
базовые магические кнчги. 
Обычные, редкие и тайные зак- 
линания пролаются в специаль- 
ных местах и при применении 
расхолуют руны. 


Вторая классификация — по 
muny. В игре вы встретитесь 
с тремя типами заклинаний: 


«Существа» — вызывают 
существ (например, «Клещ- 
воин», «Авиак-разведчик», 
«Старейшина орков», «Черный 
некромант» и OP.). 
«Колдовство»”— производят 
мгновенные действия («Элек- 


трошок», «Снятие чар», 
«Смерч», «Ремонт». и др.). 
«Чары» — заклинания, кото- 
рые действуют каждый ход 
до окончания боя! или пока не 
бидут сняты («Защита», 
«Ядовитое дыхание», «Сила 
леса», «Веселящий. газ» и др.). 


Заклинания каждого типа 
могут быть примитивными, 
обычными, редкими и тайными: 


Руны 


Самый простой класс заклина- 
ний, примитивы, при примене- 
нии’ pacxOAyiom только. белый 
эфир (этпо и есть. стоимость 
заклинания). Олнако любые 
более сложные заклинания 
(обычные, редкие. и тайные) 
требуют! не-тполько ‚эфир, HO и 
руны. Количество рун опреле- 


ляет, сколько раз вы можете 
использовать данное заклинание 
во время сраженчя. 


Пусть у вас в книге одно зак- 
линание 'с`пятью рунами. Когда 
вы примените его, число рун 
станет равно четырем. Когда 
все листылиз книги пройдут 
через Bally \PYKY, вы вновь 
можете получить это заклина- 
Hue. После его.применения чис- 
ло рун станет`равно трем. И 
так ewe ‘три раза.`Когда число 
рун станет’равно нулю, вмес- 
то этого заклинания ‘к`вам 
придет примитив того же 
типа. Например, вместо тай- 
ной чары „Хаотов «Эфирный 
вихрь» вы получите примитив 
«Боевой дух», а вместо сущес- 
тва Кинетов «Элементаль 
огня» — «Авиака-разведчика». 


ХАОТЫ 


ЧАРЫ ХАОТОВ 


[# Класс Эфир Название Onucanue Е. 
|1 |Mpumumus | 2 [Боевой лух Сила ч здоровье зачарованного создания увеличиваются на 1. 


Многократное. За жертву созлания u 1 квант эфира 
2 |Обычное 1 |Сожжение наносит Х eAUHUU урона указанному созданию или герою, 
где Х — сила пожертвованного создания. 
Зачарованное создание не способно регенерировать. Если 
Обычное 2 |Бескровие создание уничтожено, заклинание и руна возвращаются 
в руку героя. 


3 
2 Все дружественные создания получают свойство первого 
4 |Обычное 2 |Огненный кулак а i у P 
улара. 


Обычное Сила всех дружественных созланий увеличивается на 1. 


За кажлое уничтоженное созлание его владелец получает 
Обычное 4 |Шипы ayw 
в руку новое заклинание. 


В конце хода кажлый из противников получает урон, 
равный количеству оставшегося у него эфчра. 


nace fe и здоровье зачарованного создания уменьшаются 
на 4 (здоровье не может стать меньше 1). 

Ро | всех дружественных созданий увеличивается 
на 3, и они не могут атаковать. 


Многократное. За 2 кванта эфира наносит 2 единицы 
урона всем созданиям противника. 


Обжигающий эфир 
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Многократное. За 1 квант эфира наносит 2 единицы 
урона указанному созланию или герою. 


Сила всех дружественных созданий увеличивается на 4, 
а их здоровье уменьшается на 2. 


Кажлый эфирный канал лает дополнительно 1 квант 
эфчра. 


KOAAOBCTBO XAOTOB 


|1 |Примитив | 1 [Электрошок Наносигт 1 елиницу урона указанному созданию или герою. 
[2 [Проматлив Наносит 1 единицу урона всем созданиям противника. 


Уничтожает указанное создание. Злоровье героя, 
3 ann 1 М иен сотворившего заклинание, становится равным здоровью 
ПЕ Hoe ae enue уничтоженного создания. Заклинание может твориться 
в фазе зашиты. 


4 бБычное 1 |Огненный ветер За Х квантов эфира наносит Х eAUHUU урона всем 
созданиям, способным летать. 

5 an 2 За Х квантов эфира наносит X eAUHUU урона всем 

|5 Joe ‘a ee рясение нелетаюцим созданиям. 


|6 |Обычное |2 |Ka бящийся пепел |За жертву создания снимает указанную чару. 
7 Все герои получают по 2 единицы урона за кажлое 
7 [обычное > Ш Moruani создание в своем могильнике. 

За Х квантов эфира наносит Х единиц урона указанному 

Редкое 1 езинтеграция ь 

В A po созданию (OHO не может воспользоваться регенерацией). 
Я едкое | 1 |Гебзер Дает 1 эфирный канал. 
елкое | 2  |Kamacmpoca За Х квантов эфира наносит X елиниц урона всем героям. 


11 |Редк 2 № лам За Х квантов эфира снимает указанную чару, 
Ш кое e oC если стоимость ее сотворения меньше UAU равна X. 
2 кое 3 |Сверхновая За Х квантов эфира наносит X елиниц урона всем 
созданиям. 
За жертву указанного создания его владелец получает 
Редк Каннибализм 
ве №12 здоровье, равное злоровью этого создания. 


Редкое Пучок молний Наносит 3 единицы урона всем созданчям. 
Peakoe Эфирный бриз Все герои получают no 2 эфирных канала. 


Уничтожает все создания. За каждое созлание 
4 |Аннигиляция противнику его владельца наносится урон, равный 
силе уничтоженного созданчя. 


|Эфирный шторм _|Все героч получают no 4 эфирных канала. 
|Пепельный шторм |Все создания не могут атаковать AO конца хола. 


Молния _____ |Наносит 3 единицы урона указанному созданию. 


ета За Х квантов эфира наносит X елиниц урона указанному 
созданию или герою. 


Лрожь _______ |Наносит 2 единицы урона всем созданиям противника. 
Эфирный резонанс До конца хода всякий раз, когла зачарованному герою нано- 
Р сится урон, аналогичный урон получаегл его противник. 


За Х квантов эфира наносит X елиниц урона всем 
созданиям противника. 
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СОЗДАНИЯ ХАОТОВ 


Класс Эфчр Название cane Свойства существ 
здоровье 


Примитив Вонючая крыса 1 
Обычное Стена горящего камня 1/3 Телохранитель. 


Обычное Кобольд-шаман Искра. 


| — 


Обычное Заразная крыса Трупоел. 


Обычное Орк-шаман Орковский обряд. 


Обычное Чумная крыса Ненасытный mpynoea. 


Обычное Каменная стена Телохранитель. 


09 | |5 | || ow 


Обычное Проклятая крыса Братство крыс. 


Релкое Кобольд-стражник Стражник. 


Релкое Старейшина кобольлов Зов кобольлов. 


Редкое Стена магмы Телохранштель. Aemaem. 


Релкое Летучая мышь Летает. 


Релкое Орк-стражник Стражник. Первый улар. 


Релкое Стена лавы Телохранитель. Летает. Эфирная сила. 


Редкое Гигантская летучая мыцль Aemaem. 


Peakoe Старейшина орков Выносливость орков. 


Редкое Летучая мышь-вампир Вкус крови. 


Тайное Ночной волк Увертливый. 


Тайное Ko60AbA-BOUH Злость кобольлов. 


Тайное Кремневая стена Телохранитель. Броня. 


Тайное Орк-воин Первый удар. Боевой дух орков. 


Тайное Призрачный волк Первый улар. Увертливый. 


мия ыы мы новь 


Тайное Серый люлоед Неутомимый. 


Телохранитель. Aemaem. Огненный вихрь. 
Эфчурный жар. 


© 


Тайное Стена адского пламени 


Тайное Вожль люлоелов Неутомимый. Кровожадный. 


Тайное 9 Циклоп Кровожалный. Живая KamanyAbma. 


KHHETbI 


[# [Класс __ | Эфир Название Описание =. ДД 
|1 |Примитив |1 [Ледяной uum Здоровье зачарованного созлания увеличивается на 1. 


2 За каждое создание, назначенное атакующим, 

2 промитьь \ А ельность его владелец должен заплатигь 1 квант эфчра. 

| 3 |Примитив | 2 [Усиление атаки Сила зачарованного создания увеличивается на 1. 

2 |Ледяная чешуя Здоровье зачарованного созлания увеличивается на 2. 


2 Снятие чар eee создание получает CBOUCMBO «Разбивает 


Влалелец этой чары получает 3 елиницы здоровья всякий 
раз, когла какое-либо созлание использует регенерацию. 


о Поднимает указанное создание. Создание приобретает 
Дух войны i = 
свойство «Неутомимый». 
Вражлебное окру- |Все создания противника принудительно отлыхают при 
жение входе в чгру. 
z Все созлания co свойством «Aemaem» не способны 
Густ B x 
mee COPAY подняться. 
В ания войства «Aemaem» не сп ны 
Е лнение се создания без свойс «Aemaem» не способ 
подняться. 


Ледяной панцирь доровье зачарованного создания увеличивается на 4. 
UAa зачарованного создания увеличивается на 3. 


Все создания одной расы с зачарованным созданием не 
Кровны ы 
го ay? способны подняться. 
а Х квантов а вье зачарованног ания 
И силы 3 ов эфира здоровье зачаро ого создани 
увеличивается на Х. 
15 ака В начале своего хола герой должен платить по 1 кванту 
ag i эфира за кажлое длружественное создание в игре. 


|16 |Тайное | 2 Воздушная связь |Создание приобретает свойство «Вампчур». 


Героям перестает приходить эфир в начале хода. 

17 |Тайное 2 |Стазис Владелец этой чары должен платить 2 кванта эфира 
в начале кажлого хода, иначе этпла чара будегл снягпа. 
Если зачарованное создание отправилось в могильник, 

18 Пабное 3 Па свазь оно возвращается в чгру пол управление владельца чары, 
и здоровье владельца увеличивается на величину здоровья 
эппого созлания. 


19 2 За Х квантов эфира сила зачарованного создания 
9 тесное 3 |Эфирная мощь увеличивается на X. 
Владелец этой чары будет управлять зачарованным 
20 |Тайное 5 |Переподчинение созданием до тех пор, пока создание не уничтожено или 
чара не снята. 
1 2 
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КОЛДОВСТВО КИНЕТОВ — 4 


| 
_ в 


Возвращает указанное создание со стоимостью вызова 
1 |Примитив| 1 |Малое развоплощение |3 кванта эфира UAU меньше вместе с руной из игры 
в руку владельца. 


[2 Обычное [т [Склероз [ба repon сбрасывают © руки no 2 заклинания 


Если противник имеет большее число эфирных каналов 
3 |Обычное 1 |Равновесие oe uP у 
герой получает 1 эфирный канал. 


Снимает указанную чару. 


Указанный герой сбрасывает с руки до 3 заклинаний 
5 |Обычное 2 |Напасть P P Py 
с созданиями. 


Нанесение физического урона на текущем холу 
сплановится невозможным. Это заклинание может 
твориться в фазе защиты. 


Указанный герой сбрасывает с руки AO 3 заклинаний 
с чарами и колловством. 


Оба героя сбрасывают все карты. 


Указанное создание наносит себе урон, равный своей 
силе. 


Возвращает указанное создание из чгры в руку 
владельца. 


Оба героя сбрасывают с руки все заклинания 
и набирают mo же количество заклинаний с чарами 
и колдовством. 


Оба героя сбрасывают с руки все заклинания и 
набирают по же количество заклинаний с созданиями. 


Наносит каждому герою no 3 единицы урона за каждое 
заклинание сверх 5, нахолящееся в руке. 


Все создания противника получают свойство 


Бешенство és 
«Агрессивный» до следующей amaku. 


За Х квантов эфира указанный герой набирает Х 


Свежий ветер : 
заклинаний. 


Весь урон, полученный зачарованным героем до конца 


Зеркало 
хода, перенаправляется его противнику. 


Засплавляет оплыхать все созлания противника, 
кроме телохранителей. 


Если противник имеегл большее число эфирных каналов, 
герой получает 2 эфирных канала. 


Разрушение чар Снимает все чары в urpe. 


Все создания противника наносят себе урон, равный 
своей силе. 


№ 


Баланс 


1 


Примитив 


Ww 


Название 


Авчцак-разведчик 


Сила/ 
здоровье 


Свойства существ 


Летает. 


Обычное 


Стена воздуха 


Телохранитель. Aemaem. 


Обычное 


Обычное 


Авцак-убийца 


ABuak-cmpeAok 


Aemaem. Увертливый. 


Aemaem. Взмах крыла. 


Обычное 


Старейшина aBuakoB 


Aemaem. Боевой дух авчаков. 


Обычное 


Ламия-монахиня 


Братство ламий. 


Обычное 


Стена силы 


Телохранитель. Aemaem. 


Обычное 


Ламия-воительница 


Кровожалный. 


Обычное 


Ламия-повелительница 


Кровожалный. Первый yaap. Призыв ламий. 


Обычное 


Ламия-колдунья 


Магия ламий. 


Релкое 


Гибберлин 


Неблокируемый. Лентяй. 


Релкое 


Стена бриза 


Телохранитель. Aemaem. 


Релкое 


Гибберлин-подсппрекатель 


Неблокируемый. Лентяй. 


озоном нвовю 


Релкое 


шЮо ыыы ыы 


Шайка гибберлинов 


Неблокируемый. Грабитель (1). Лентяй. 


5 
oa 


Peakoe 


Призрак-воин 


Первый улар. Bamnup. Агрессивный. 
Регенерация (2). 


У 
(o>) 


Peakoe 


Peakoe 


Призрак-иламан 


Стена ветра 


Bamnup. Броня призраков. Зов призраков. 


Телохранитель. Aemaem. Эфирная сила. 


Релкое 


Призрак-жрец 


Вампир. Боевой лух призраков. Братство 
призраков. 


Релкое 


Призрак-коллун 


Bamnup. Злость призраков. 
Полет призраков. 


Тайное 


Речной нимб 


Aemaem. Эфирный Bop (2). 


Тайное 


Морской нимб 


Aemaem. Эфирный Bop (4). 


Тайное 


Болотный нимб 


Aemaem. Эфирный вор (6). 


Тайное 


Элементаль воды 


Неутомимый. Разбивает чары. 


Тайное 


Элементаль воздуха 


Неутомимый. Неблокируемый. 


27 
28 
29 
30 


Тайное 


Тайное 
Тайное 
Тайное 


Тайное 


Элементаль земли 


Красный дракон 
Черный дракон 
Синий дракон 


Зеленый дракон 


9/8 
8/9 
8/8 
7/8 


Неутомимый. Кровожалный. 


Aemaem. Проклятие земли. 
Aemaem. Смертельная усталость. 
Aemaem. Проклятие неба. 


Aemaem. Разрушение nperpaa. 
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ЧАРЫ ВИТАЛОВ 


[№ Класс __ | Эфир Название Onucamue 
|1 [Mpumumus | 2 |Острые когти Сула зачарованного создания увеличивается на 2. 


i ния лой 1 не могут атаковать владельца этой 
|2 промыть] 2 [Густой Rec i ия с силой е могут а fe) дельца этой 


Многократное. За 1 квант эфира и жертву создания его 
3 ан 1 амопожергавование |СЧ^а U здоровье AO конца хола добавляются к силе 
ое ee -Ртво “lu злоровью указанного создания. Также указанное 
создание становится «Кровожадным» ло конца хода. 
A ВРычное > № лес Создания с силой 2 и меньше не могут атаковать 
владельца этой чары. 
5 Многократное. За 1 квант эфира добавляет 2 елиницы 
5 Обычное 2 |Оздоровление здоровья. 
ь - Владелец этой чары получает 2 кванта эфира за кажлое 
6 Обычное 2 dupa аи заклинание вызова создания. 
Многократное. За 1 квант эфира и жертву создания 
7 |Обычное 3 |Растворение герой получает Х квантов эфира, гле Х — сумма силы 
и здоровья создания. 


| 8 |Обычное | 3 |Mpuspax василиска |Зачарованное созлание получает свойство «Ядовитый». 
|9 |Обычное Зачарованное создание получает свойство «Грабитель (3)». 


10 обычное } 3 [Блогословеные Aeca aus и здоровье зачарованного создания увеличиваются 
11 |Релк 1 Паутина Здоровье владельца этои чары увеличивается на 2 
Ш ene ie Si за каждое CO3AAHUC, отправленное в могильник. 


[12 |Релкое | 4 |Сила Леса Сила всех дружественных созданий увеличивается на 2. 


13 |Редк 4 № ев Сула и здоровье всех дружественных созданий 

13 кое п BO увеличиваются на 1. 

14 i Здоровье всех дружественных созданий увеличивается 

14 Релкое 4 |Стойкость Леса го 

15|Табн 2 Se A Создания с силой 3 и меньше не MOrym amakOBamb 

|5 SHO’ Е лес владельца этой чары. 

1 - Все дружественные создания получают свойство 

16 тесное 2 |Спешка «первый удар» и становятся «Кровожадными». 

17 Tat : Любой герой получает 1 единицу урона за каждый 

17 тесное 2 Пи >pup использованный им квант эфчура. 

18 |Таб Оба героя получают 1 дополнительное заклинание 

18 тесное 3 [Просвещение в начале кажлого хола. 
Все создания противника не могут использовать 

19 |Тайное 3 |Роковая болезнь свойство «Регенерация» и не восстанавливают здоровье 
в конце хода. 

2 é Все дружественные создания получают свойство 

20 тесное 4 |Жовучесть «Регенерация (2)>. 

21 E Зачарованный герой получает 2 единицы урона в конце 

21 тевное 4 |Отравление О хода. 


А 
Fg > 


[Ay Keace Е СЕ оС 
Aaem 2 кванта эфира. 

За жертву создания лает 1 эфирный канал. 

1 |Эфирный родник Дает 3 кванта эфчра. 


За жертву лружеспавенного создания уничтожает 
4 |Обычное 2 |Причулливый обмен указанное создание. Здоровье его владельца увеличивает- 
ся на X, rae Х — здоровье уничтоженного созданчя. 
с За жертву создания здоровье героя увеличивается 
ила . 
5 |Обычное 2 на величину, равную здоровью этого создания. Герой 
жертвоприношения 2 
противника получает урон, равный силе этого создания. 


|6 Обычное | з |Кольо камней Дает один эфирный канал. 


Увеличивает злоровье героя на 2 елиницы за кажлое 
7 |Обычное 4 |Cum6uo3 P P 

создание в игре. 

За Х квантов эфира прибавляет герою Х единиц 
Peakoe 1 Лечение pope тр р 

здоровья. 

Сила U здоровье зачарованного создания увеличиваются 
Peakoe 2 |BaarocaoBeHue 

Ha 4 AO конца хода. 


Эфирная торговля За Х eCAUHUU здоровья лает герою Х квантов эфчра. 
Очишающая жертва За жертву создания снимает указанную чару. 


Засппавляет отдыхать все создания противника, 
12|Peakoe 2 |Слепящая пыль за исключением тех, кто обладает свойством 
«Неутомимый». 
[13 [Редкое | з |Разрушающий Плющ Уничтожаегл указанного телохранителя. 
[14 |Релкое Уничтожает указанное летающее созлание. 


Дает 2 эфирных канала. 
Эфиурный фонтан Дает 4 кванта эфчура. 


Сула и здоровье всех дружественных созданий 

17 Тайное 4 |Штурм увеличиваются на 2 AO конца хола. Все лружественные 
создания становятся «Кровожадными» и «Агрессивными». 
Уничтожает указанное создание, наносит 

18 |Тайное 5 |Ураган сотворившему заклинание X елиниц урона, где Х — 
сила этого созданчя. 

[19 Табное | 6 [Сал камней ______Аает 3 эфирных канала. 
Уничтожает все создания в игре, наносит 

20 |Тайное Ярость Природы сотворившему заклинание Х елинии урона, где Х — 
число уничтоженных созданий. 


[21 [Тайное | 7 |Очишение Снимает все чары в игре. 
|22 [Тайное | ° |Исцеление Восстанавливает здоровье героя до исходной величины. 


СОЗДАНИЯ ВИТАЛОВ 


Примитив 


N 


Название 


Плюющийся фингус 


Сила/ 
здоровье 


Свойства существ 


Не атакует. Жгучие споры. 


Примитив 


Клеш-воин 


Обычное 


Молодой древень 


Регенерация (1). 


Обычное 


Пчела-воин 


Летает. 


Обычное 


Древень 


Регенерация (1). 


Обычное 


Старый лревень 


Регенерация (1). 


Обычное 


Магический шершень 


Aemaem. Первый улар. Ядовитый. 


сом | > 


Обычное 


Мистический шершень 


Aemaem. Первый улар. Ядовитый. 


Обычное 


Вековой древень 


Кровожалный. Регенерация (1). 


Редкое 


Рабочая пчела 


Летает. Злость пчел. Жало пчелы. 


Peakoe 


Травяная змея 


Первый улар. Кровопийца. 


Редкое 


Рабочий клещ 


Боевой ayx клещей. 


Peakoe 


Плотоядный фингус 


Не атакует. Жалящие споры. 


Редкое 


3 
2 
2 
3 
4 
4 
6 
6 
1 
1 
2 
2 
3 


Озерная змея 


Первый улар. Отравляющий укус. 


Peakoe 


Ww 


Матка пчел 


Не атакует. Aemaem. Bricmpoma пчел. 
Ярость пчел. Порожлаепа пчелу. 


Редкое 


Peakoe 


Хишный фчнгус 


Фингус-патриарх 


Не атакует. Смертельные споры. 


Не атакует. Боевой ayx cbuHrycos. 


Редкое 


Мантис 


Bamnup. Испуг. 


Peakoe 


Мантис-летописец 


Bamnup. Страх. 


Peakoe 


Мантис-патриарх 


Bamnup. Ужас. 


Тайное 


Древесная змея 


Первый улар. Змечцный яд. 


Тайное 


Болотная змея 


Первый улар. Змеиный яд. 


Тайное 


Королева клещей 


Броня клещей. 


Тайное 


мым о |ь 


Королева пчел 


Aemaem. Боевой лух пчел. Жало пчелы. 


Тайное 


Матка клещей 


Не атакует. Прожорливосппь клещей. 
Порождлает клеща. 


Тайное 


Тайное 


Тайное 


Злобоглаз 


Злобоглаз-воин 


Матка злобоглазов 


Aemaem. Разбучвает чары. Мстительный 
глаз. 
Aemaem. Первый удар. Коварный глаз. 


Aemaem. Яростный глаз. 
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СЕ ЕС ЕЕ С ЗОО 


Заставляет OMAbIXaMb указанное создание. Зачарованное 
1 |Примитив| 1 |Бессилие создание не способно NOAHAMBbCA в начале хола своего 
владельца. Владелец может заплатить 3 KBaHMa supa, 
чтобы снять эту чару и поднять создание. 
Возвращаегл последнее создание из могильника владельца 
2 |Примитив| 2 |Реанимация в руку владельца, наносит 1 елиницу урона герою про- 
тивника. 


Забирает у героя противника ло 5 квантов эфчра. 


4 Иное 1 |Разрущение Улаляет весь эфир, оставилийся у указанного героя, и 
реальности наносит ему урон, равный количеству удаленного эфчра. 
Возвращает указанное создание из могильнчка владельца 
Обычное 1 |Ремо в руку владельца, наносит 1 единицу урона герою про- 
muBHuka. 


| 2 Импульс AaHHbIxX |B руку героя прихолят 2 заклинанчя. 
MK - 
7 Weernoe 3 №1 ва обмен За жертву указанного дружественного создания возвра 
шаег указанное создание из могильника героя в игру. 
Искажение - 
Уничтожает 1 эфирный канал у героя противника. 
реальности 
Поднимает всех дружественных созданий. Это заклина- 
3 |Общая подзарялка Р Е 
a "5 ASAPAAKA | ue может быть сотворено в фазе защиты. 
| 3 |Волна данных В руку героя приходят 3 заклчнанчя. 


Hm 
Улаляет указанную “apy. 
Обычное | 4 |Помехи Противник сбрасывает с руки 3 случайных заклинания. 


aem : 
4 |Клонирование Создает копию указанного создания в игре 
Копия переходит под управление владельца заклинания. 
5 Ш е Yaaasem из игры указанное создание. Оно не способно 
использовать регенерацию, чтобы воспропивиплься этому. 


Зачарованное создание возвращается из могильника в 
игру, его сила U здоровье уменьшаются на 1. Если снять 
5 Тайное 2 |Быстрая починка |чару, создание возвращается в могильник. Если уничто- 
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жить зачарованное создание, оно возвращается в руку 
владельца. 


За Х квантов эфира отнимает Х единиц здоровья 
Откачка жизни  |у героя противника и увеличиваепт здоровье владельца 
заклинания. 


AeUcmByem MOAbKO на дружественные создания. Создание 
noayyaem свойства «Кровожадный» и «Первый удар», ero 
сила увеличиваегпся Ha X, гле Х — исходная сула созданчя. 
Злоровье зачарованного создания становится равным 1. В 
конце хола создание булет уничтожено; оно не способно 
использовать регенерацию, чтобы воспрогппивиплься этому. 


0 | 5 [Кража реальности |Герой отбирает у противника 1 эфирный канал. 
| 6 |Стирание разума |Указанный герой сбрасывает с руки все заклинания. 


= 


17 Тайное 2 |Альфа-удар 
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| 2 |Примитив Сила зачарованного создания уменьцлается на 2. 
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Обычное 


Обычное 
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Cuaa u здоровье зачарованного создания увеличиваются на 2. 
В конце каждого следующего хода счла и здоровье этого 
создания уменьшаюгтлся на 1. 


Искаженное 
улучшение 


лабля Ц 
Ee pxrowuu Сила всех созданий уменьшается Ha 1. 


Зачарованное созлание не способно полняться. Его владелец 
Парализация |лолжен заплатить 2 единицы здоровья и 2 кванта эфчура, 
чтобы поднять зачарованное созданче. 


Е а связь Всякий раз, когла зачарованному созданию наносится урон, 
равный урон получает его владелец. 

В шение Здоровье зачарованного создания уменьшается на 4 елиницы 
(здоровье не может стать меньше 1). 


2 Здоровье всех созданий противника уменьшается на 2 единицы 
Веселящий ra3|7“°P a р у они 
здоровье не может стать меньше 1.) 


Второе Многократное. За Х квантов эфира возвращает указанное созда- 
рождение ние со стоимостью вызова Х или меньше из могильника в чгру. 
CamoBoccma- 


ее Зачарованное создание получает способностть «Регенерация (1)». 


Маска ужаса |Зачарованное созлание становится неблокируемым. 


Владелец зачарованного созлания получает 1 елиницу урона 
Раздражение |B конце кажлого XOAa. Зачарованное создание не может 
использовать свои способности. 
Многократное. За 1 квант эфира возвращает указанное 


создание из могильника в руку героя и наносит 1 единицу 
урона противнику. 


У зачарованного создания значения силы и здоровья меняются 
Перестлановка |Mecmamu. Все чары, влияющие на силу, начинают действовать 
на здоровье этого создания, и наоборот. 
Подлавля О = 

i УЧ |Сила всех созданий уменьшается на 2 единицы. 

Улушающий |Все герои и создания получают 2 елиницы урона в конце 

газ каждого хода. 


Ремонтная 
мастерская 


Владелец зачарованного создания получает 2 единицы урона 
Безумие в конце каждого XOAa. Зачарованное создание не может 

использовать свои способности. 
Слабый Зачарованный герой получает 1 единицу урона в начале кажлого 
MOKCUH хода. 

Сула и здоровье зачарованного созлания увеличиваются 
Перегрузка на 5 eAUHUU, в конце каждого слелующего хода счла и здоровье 

этого создания уменьшаюгтся на 2 единицы. 

Перенаправляет весь урон, получаемый героем, на зачарованное 


Переадресация |созлание. Это создание не может использовать свойство 
«Регенерация». 


por AcHue Многократное. За omabix, 2 кванта эфчра и 2 елиницы здоровья 
P BOSBpaulaem указанное создание из могильника владельца в игру 

Притяжение |Владелец этой чары получает в руку 1 заклинание за кажлую 

данных сотворенную чару или колдовство 

Сильный Зачарованный герой noayyaem 3 единицы урона в коние кажлого [feed 

MOKCUH хода. , 
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Примитив 


Название 


Механический червяк 


Сила/ 
здоровье 


Свойства существ 


Агрессивный. Гогповностть. Регенерация (3). 


Обычное 


Малый колесник 


Фаталист. 


Обычное 


Обычное 


Большой колесник 


Механический червь 


Фаталист. 


Агрессивный. Регенерация (3). 


Обычное 


Птерос 


Aemaem. Пронзительный взгляд. 


Обычное 


Бронзовый мехос 


Токсичный. 


Обычное 


Червезавр 


Агрессивный. Регенерация (3). 


сом р № — 


Обычное 


Армированный птерос 


Aemaem. Разбиваеп чары. Пронзительный 


ВЗГЛЯД. 


Обычное 


Железный мехос 


Кровожалный. Токсичный. 


Обычное 


Стальной мехос 


Кровожалный. Токсичный. 


— 
5 о|© 


Редкое 


Стена иллюзии 


Телохранитель. Тени мертвых. 


Редкое 


Стена HepeaAbHocmu 


Телохранитель. Внушение. 


Peakoe 


Стена искажения 


Телохранитель. Паралич. 


Редкое 


Peakoe 


Бронзовый мехозавр 


Железный мехозавр 


Кровожалный. Bamnup. Паразит (1). 


Магический экран. 


Кровожалный. Bamnup. Паразит (2). 


Магический экран. 


Peakoe 


Стальной мехозавр 


Кровожалный. Bamnup. Паразит (3). 


Магический экран. 


Тайное 


Бронзовое чсчалие 


Регенерация (1). 


Тайное 


Тайное 


Малый прыгун 


Прыгун 


Готовность. Восстающий из мертвых. 


Готовность. Восстающий из мертвых. 


Тайное 


Железное исчалие 


Регенерация (1). 


Тайное 


Большой прыгун 


Грабитель (1). Готовность. Восстаюцщий 


из мертвых. 


Тайное 


Стена кинжалов 


Телохранитель. Aemaem. Регенерация (1). 


Тайное 


Раскройцик 


Разбивает чары. Ленпляй. 
Tpe6yem жертву. 


Тайное 


Спальное исчадие 


Регенерация (1). Эфирная зацдигпа. 


Тайное 


Пилильщцик 


Разбивает чары. Ленпляй. 
Требует жертву. 


28 Тайное 8 Стена лезвий 6/9 Телохранитель. Aemaem. Регенерация (1). 


Первый улар. Неутомимый. Регенерация 


29 
30 


Тайное 


Тайное 


Тайное 


Тайное 


8 


8 


9 


Серый HeKpoMaHm 


Потроцлитель 


Черный некромант 


Ходячий ужас 


11/8 


8/8 


9/9 


Первый улар. Неутомимый. Регенерация 


(2). Серая некромангпия. 


Разбивает чары. Лентяй. 
Требует жертву. 


(2). Черная некромантия. 


Кровожалный. Аура смерти. 
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ГЛОБАЛЬНЫЕ 
ЗАКЛИНАНИЯ 


ОБЩИЕ ДЛЯ ВСЕХ РАС 


2 [Разрушение чр | 
3 Воскрешене | 


7 |Напалающий на Замок 


11 Форт (paca) 
12 Бастион (раса) 
13 [Призвать pexpyma 


4 
3 | 
В 
8 | 
ie | 
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Снимает локальные чары. 

Снимает глобальное заклинанче. 
Bockpewiaem последнего погибшего героя. 
Дает 1 замерзшее пламя в хол. 
Телепортирует героя к его Замку. 

Герой становится эфирным защитником. 


Герой становится эфирным напалающим на указанный Замок 
противника. 


Показывает глобальные заклинания, творимые NPOMUBHUKAMU. 


Использование Лавок на расстоянчи. 


Создать эфирный форт 1 уровня. 
Создать эфирный форт 2 уровня. 
Создать эфирный форт 3 уровня. 
TIpusBamb героя 1 уровня. 
Призвагь героя 3 уровня. 


Призвапть героя 5 уровня. 


ХАОТЫ 


[8 |Knace Once 
Дает 5 кровавых рубинов в хол. 


2 Дает герою дополнительные шансы на специализацию, 
не работает с навыком «Улача». 

3 Ш молний Кажлый бой любого героя Хаотов начинается с заклинания 
«Молния», направленного на противника. 

|4 |Memeopum Нанести 7 единиц урона вражескому Замку. 

|5 [Цепная молния Нанести 4 елиницы урона всем вражеским Замкам. 

|6 |Шит Хаоса Замок Хаотов начинает поглощапль 3 единицы урона с атаки. 

7 В еривых Если атакуюцдий победил, он наносит дополнительно 1 единицу 

Р урона Замку за кажлое созлание в могильнике защитника. 


Проклятье Замков Герой наносит в 1,5 раза больше урона Замкам. 
F Всем Замкам наносится столько же повреждений 
Уларны нан ; 
В Sige Резонанс сколько и зачарованному. 
ПО Апокалипсиса Каждый ход всем Замкам наносятся увеличивающиеся | 
повреждения: 1 единица урона в первый ход, 2 во второй и т.д. 


КИНЕТЫ 


Ритуал звезды Дает 5 звездных сапфчров в ход. 
Дает герою дополнительное заклинание в бою кажлый второй 
Медиглация 
ход, не работает с навыком «Медитация». 
им Кажлый бой любого героя Кинетов начинается с заклинания 
«Враждебное окружение», направленного на противника. 
Ледяной щит Замок поглощает 5 единиц урона с каждой amaku. 


Ледяные преграды Все дружественные Замки поглощают 3 единицы урона. 
Свежий бриз Скорость восстановления Замка увеличивается в 1,5 раза. 


Если атакующий победил, он наносит дополнительно 10-Х урона 


7 |Награда за ск Mb - 
п СКорос Замку, rae Х — хол, в котором бой был npourpaH противником. 


Если атакующий проиграл защитнику, зачарованному этим 
заклинанием, атакующий теряет по 5 рун с каждой страницы 
Книги Заклинаний. 


Попытка развеять заклинание, пворимое владельцем Замка; 
стоимость равна количеству эфира, затпраченному 
на заклинание в текущий момент. 


Cmoumocmb всех заклинаний, творимых в зачарованном Замке, 
увеличивается на 1/2 от количества дополнительного эфура, 7 | 
заппраченного при сотворении ланного заклинания. | ВВ 
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|1 |[Pumyaa змеи Дает 5 ядовитых изумрудов в ход. 
2 рация Позволяет герою регенерировать 1 елиницу здоровья в ход, не 
P pa6omaem с навыком «Регенерация». 
Кажлый бой любого героя Виталов начинается с вызова древес- 
3 [Подарки леса i 
ной змеи. 


|4 |Кислогпные пары Наносит 4 единицы урона указанному Замку. 
|5 [Луновение леса Восстанавливает энергию Замка на 8 eAUHUU. 


Восстанавливает энергию всех дружественных Замков на 4 eAu- 
Дар природы т 
цы. 


Если атакующий побелил, за кажлые оставишеся у него 10 еду- 


Благословение леса 
ниц здоровья он наносит дополнительно 1 елиницу урона замку. 


Если атакующий победил, он забирает у защищавшегося X кор- 
Зачарованные травы ней манлрагоры и черного лотоса, rae Х — десятикратный урон, 
нанесенный Замку. 


[9 гныль [Зачарованные Замок не регенерирует. 
[10 | Эфирное спокойствие Запрещает все эфирные бои. 


СИНТЕТЫ 


[# Класс JOmucanue Ш 
|1 [Pumyaa дыма Дает 5 лымчатых алмазов в хол. a 


Существенно уменьшает шансы противника 
на срабатывание специализации, не работает с навыком «Сглаз». 
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Кажлый бой любого героя Синтетов начинается с заклинания 
«Искажение реальности», направленного на противника. 


Восстановление Восстанавливает 4 единицы энергии Замка. 
Автоматический ремонт YaBauBaem CKOpocmb восстановления Замка. 


Увеличивает скороспль восстановления всех дружественных 
Замков в 1,5 раза. 

Если атакуюций побелил, он наносит дополнительно 1 единииу 
урона Замку за кажлое создание зацлитника в чгре на момент 
победы. 

Если атакующий проиграл зацхитнику, зачарованному этим 
заклинанием, атакующий гибнет. 


Зачарованный Замок получает om amak в 1,5 раза больше 
повреждении. 


Дополнительная NAama Х энергии своего Замка — нанести Х 
урона указанному Замку. 


Агрессивный Всегла атакует. 


При входе в чгру и выходе из игры создание с данным 
Аура смерти свойством наносшт 6 единиц урона всем созланчям, 
находящимся в игре. 


Боевой дух авцаков Все aBuaku получают +1 к силе и здоровью. 
Боевой дух клещей Все клещи получают +1 к силе и здоровью. 


Все орки noayyaiom +1 к силе и здоровью и становятся 
«Агрессивными». 


Боевой лух призраков Все призраки-воины получают +1 к силе и здоровью. 
Боевой дух пчел Все пчелы получают +1 к силе и здоровью. 
Боевой лух фингусов Все фингусы получают +1 к силе и здоровью. 


За принудительный отлых и 2 кванта эфира возврацдает 


Боевой лух орков 


Братство крыс 
из могильника в руку владельца указанную крысу. 


За принудительный отлых возвраиает из могильника 


Bpamcmso ламий 
в руку владельца указанную ламию. 


За принудительный отлых и 2 кванта эфира возвраидает 
указанного призрака-воина из могильника владельца в чгру. 


ae Все телохранители владельца этого создания получают +1 
ня 
P к здоровью. 


Броня клещей Все клещи получают +2 к здоровью. 
Броня призраков Все призраки-воины получают +1 к здоровью. 
Быстрота пчел Все пчелы получаюгл свойство «Первый удар». 


Урон, нанесенный созданием с ланным свойством герою 
Вампир противника, Ha my же величину увеличивает здоровье 
владельца этого созданчя. 
Bomar рые [№ принудительный отдых наносшт 1 елиницу урона 
указанному атакующему созданию. 
За принудительный отлых и 3 кванта эфира забирает Х 
Вкус крови единиц здоровья у противника и добавляет их своему 
владельцу, rae X — количество летучих мышей у влалельча. 
Буше [№ 3 кванта эфира создание с данным свойством получает 
+2 к силе AO конца хода. 


Если в конце хода в могильнике над созданием с данным 
свойством находятся 3 или более созданий, 
создание вернется в игру. 


Выносливость орков Все орки становятся неутомимыми. 


Создание может атаковать и использовать свои 
Готовность 
способности сразу же после вызова. 


Если создание с данным свойством нанесет урон герою, 
Грабитель (1) (2) (3) герой должен сбросить с руки, соответственно, 1, 2 или 3 
случайных заклинанчя. 


Пчела гибнет после нанесения любого урона герою 
Жало пчелы 
противника. 


За принесение в жертву ланного создания наносит Х единиц 
Жалящие споры урона указанному созданию или герою, гле Х — сила данного 
создания. 


Братство призраков 


Восстающий из мер- 
MBbIx 


За принесение себя в жертву наносит 1 единицу урона 


Жгучие споры 
указанному созданию или герою. 


СВОЙСТВА СУЩЕСТВ 


За принудительный отлых наносит 3 елиницы урона 
указанному созданию или герою. 


Злость кобольдов Все кобольды получают +1 к силе. 
Злость призраков Все призраки-вочны получают +2 к силе. 


Злость пчел Все пчелы получают +1 к силе. 


Живая KamanyAbma 


Ha героя, укушенного эплим созданием, накладывается чара 
Змеиный яд «Змеиный AA», которая наносит герою 1 единицу урона 
в конце каждого хода. 


За принудительный отлых поднимает всех кобольлов, 
Зов кобольлдов Е 
кроме старейилин кобольлов. 


№ принудительный отлых наносит 1 единицу урона 
указанному созданию или герою. 

№ принудительный отлых засппавляет отдыхать указанное 
созданче. 


За принудительный отлых уничтожает указанное создание 
Коварный глаз (кроме телохранителей) со здоровьем, меньилим UAU равным 
количеству злобоглазов у своего владельца. 


р Если создание при атаке уничтожило всех блокировавииих, 
Кровожалдный 5 р 
оно наносит противнику урон оставшейся силой. 
оба После нанесения ланным CO3AaHUeM любого урона герою 
P противника OHO получает +1 к силе и здоровью. 
2 Отлыхающее создание не встает в начале хода своего 
Лентяй 
владельца. 


Pee Создание может быть заблокировано MOAbKO созданиями 
со свойством «Летаегп». 


Создание не полвержено действию заклинаний 
и способностей других созданий. 


- За принудительный отлых в руку владельца создания 
Магия ламий 
прихолит 1 заклинание. 


За принудительный отлых уничтожает указанное создание 


Магический экран 


Мстительный глаз с силой, меньшей или равной количеству злобоглазов 
у своего владельца. 


Не атакует Создание не может атаковать. 
Неблокируемый Создание не может быть заблокировано. 


>. За принудительный отдых и плату Х квантов эфира 
Ненасытный mpynoea 3 
улаляет Х созданий из указанного могильника. 


Неутомимый Не требует отлыха после атаки. 


После боя уничтожает любое летающее создание, которое 


Огненный вихрь 
было заблокировано этим созланием. 
Создание, получившее урон OM ланного создания, не может 


использовать регенерацию до конца хода. 


Сула и здоровье создания противника, получившего урон 

OM данного создания, уменьшаются на 1. 

В конце хода владельцу создания с ланным свойством 
наносится, соотвегставенно, 1, 2 или 3 единицы урона. 

Если npuHecmu в жертву создание с ланным свойством, AO 
конца хола булет невозможно причинение физического урона. 


За отлых все призраки-вочны становятся летающими до 


Полет призраков 
конца хода. 


За принудительный отлых и 4 кванта эфира порожлает 


Порождает клеща 
клеша-вочцна. 


За принудительный отлых и 2 кванта эфира порожлает 


Порождает пчелу 
пчелу-вочна. 


a Cmoumocmpb вызова любой ламии уменьшается Ha 2 
Призыв ламий 
(umoroBoe значение не может быть меньше 1 кванта эфчра). 


Прожорливостль клещей |Все клеши сплановятся «Неутомимыми». 


За принудительный OMAbIX наносит 3 елиницы урона всем 


Прокляппие земли 
вражеским HeAemMaIOUUM созданиям. 


За принудительный отдых наносит 3 елиницы урона всем 


Проклятие неба 
вражеским летающим созданиям. 


За принудительный отлых и Х квантов эфира это создание 
Пронзительный взгляд |снимает чары со стоимостью сотворения, меньшей 

или равной Х эфчра. 

Если создание с ланным свойством во время боя нанесло 
Разбивает чары урон другому созданию или герою, то с поврежденного 
создания или героя снимаются все чары. 
За принудительный отлых уничтожает указанного 
Разруцение преград 

гппелохранителя, он не может использовать регенерацию. 

Если создание уничтожено, оно может быть восстановлено 
Регенерация (1) (2) (3) с полным здоровьем 3a, соответставенно, 1, 2 или 3 кванта 

эфчра. 

За принудительный отлых возвраидает в игру из указанного 


4 


Ir 


~ 
ИРА 


» 
exe 


Серая некромантия могильника создание со стоимостью вызова 3 кванта эфира 


7:72; 
oy, 


или меньше. 


Смертельная За принудительный отдых уничтожает указанное отлдыхаю- 
ycmaAocmb щее CO3AAHUE, OHO HE может воспользоваться регенерацией. 


За принудительный OMAbIX наносит 1 единицу урона 


Смертельные споры 
указанному герою или созданию. 


Может атаковать, плолько если атакует любой 
дружественный кобольд. 


О ЗО MOAbKO если amakyem любой 
дружественный орк. 
в. )683FS—li(Ciéi Sees ees SEIU OMAbIX засппавляет опллыхать всех 
телохранителей противника. 
За 1 квант эфира сила созлания с ланным свойством 
Тени мертвых сппановится равной 0, а здоровье — равным 1+Х, rae X — 
количество созданий в могильнике его владельца. 
Если создание с ланным свойством во время боя нанесло 
Токсичный урон другому созданию, кроме телохранителя, последнее 
будет уничтожено в конце боя. 


Чтобы поднять эппо создание, пребуется принести 
в жертву другое дружественное создание. 


Стпражник-кобольл 


Требует жертву 


сел За принудительный отлых и плату 1 кванта эфира улаляет 
р создание из указанного могильника. 


Создание может быть заблокировано только 
телохранителями. 


За принудительный OMAbIX заставляегл оглдыхать все созда- 
ния противника, принадлежаииоае к расе выбранного созданчя. 


AS SS 
np“ \ SS 
; SS TS 
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СВОЙСТВА СУЩЕСТВ 


Если это создание не получило урона в течение хода, 
Фаталист 
оно будет уничтожено. 


За принудительный отлых возвраилает в игру из указанного 
могильника создание со стоимостью вызова 5 квантов эфира 
или меньше. 


Черная некромантия 


5 За принудительный OMAbIX отбирает у противника, 
2) (4 
ee ХР (2) (4) (6) соответственно, 2, 4 или 6 квантов эфчра. 


За Х квантов эфира сила создания с ланным свойством 
Эфирная сила 
увеличивается на X ло конца хода. 
Е За Х квантов эфира создание получает +X eAUHUU здоровья 
Эфирный жар 
до конца хода. 
Если создание с данным свойством во время боя нанесло 
Ядовитый урон другому созданию, последнее булет уничтожено в конце 
боя. 
Яростный глаз Все злобоглазы не блокируются телохранителями. 


Когла матка пчел погибает, все пчелы становятся 
Ярость пчел 5 
«ArpeCCUBHbIMU» AO конца слелующей атаки UX владельца. 


ПРИНЦИПЫ 


СОСТАВЛЕНИЯ 
МАГИЧЕСКИХ КНИГ 


ОСНОВНЫЕ ПРАВИЛА 


Нет смысла описывать все 603- 
можные варианты заполнения 
магической книги заклинаниями. 
К тому же, это невозможно 
технически — получившееся 
число будет слишком велико. 
Вместо этого давайте вместе 


ний, которые приведут нас к 
победе. 


Начнем с нескольких 
основополагающих 
правил. 


Первое правило: Hem непобелч- 
мых противников. Каким бы 
сильным U могущественным не 
казался поначалу ваи! враг, вы 
всегда можете подобрать закли- 
нания, умело используя его сла- 
6ocmu. Враг вызывает очень 
много существ с небольшой 
силой? Заблокируйте их заклина- 
ниями «Темный лес» или «Древний 
лес». У врага слишком сильные 
существа? Используйте чару 
«Живучесть», которая надели 
всех BaWUX сущестав способнос- 
mbio «Регенерация 2». Не можете 


уничтожить мощную стену? 
Применяйте колловсгаво «Раз- 
лом», позволяющее уничтожить 
любое выбранное существо. В 
любом случае, на силу всегла 
найдется другая сила. Главное — 
найти уязвимое место против- 
ника. 


Второе правило: не держите 
в книге неиспользуемые вами 
заклинания. В книге всего 
пятнадцапть заклинаний, у 

вас на руке и того 

меньше — пять, поэто- 


My полбирайте листы 
очень тщательно. Выбирая 
заклинание, не руководстпвуй- 
mecb принципом «авось Aa Npu- 
годится», а четко слелуйте 
заранее выбранной стратегии. В 
книге не должно быть заклина- 
ний, которыми вы не пользуе- 


mecb, Mak как хранить их AO 
«удобного случая» чревато регу- 
лярными поражениями. 


И последнее, третье правило: 

полбирайте заклинания влумчиво. 
Составляйте магическую колоду, 
принимая во внимание особеннос- 


ти противника (или про- 
MUBHUKOB), специализацию, 
умения и характеристики 

героя. Разрабатывайте cmpame- 
гию боя и реализуйте ее с 
помощью тех заклинаний, KOMO- 
рые обеспечат максимальный 


эффект. 


БАЗОВЫЕ НАБОРЫ 


Чтобы лучше ориентироваться 
в водовороте заклинаний, давай- 
те познакомимся с базовыми 
магическими книгами каждой из 
четырех. рас. Все они содержат 
наборы примитивов. — самых 
простых заклинаний, которые 
для использования не требуют 
рун. Однако даже с помошью 
примитивов можно расправить- 
ся со многими противниками 
(особенно если их уровень’невы- 
сок). Кроме того, когда 6 книге 
закончатся все заклинания, 
вновь придет черед примитивов 
(например, если y вас была ред- 
кая чара «Защита», вместо нее 
вы получите примитив «Боевой 
дух»; вместо тайного существа 
«Циклоп» — примитив «Вонючая 
крыса» и так далее). 


МАГИЧЕСКАЯ 
КНИГА ХАОТОВ 


* 4 заклинания «Вонючая крыса» 
* 4 заклинания «Боевой дух» 

* 4 заклинания «Электрошок» 

* 3 заклинания «Огненная волна» 


«Вонючая крыса» (1 квант эфчра) 
вызывает существо 1/1, чрезвы- 
чайно слабенькое и без KaKUX-AU- 
бо способностей. «Боевой дух» (2 
кванта эфира) — чара, увеличи- 
вающая силу U здоровье выб- 
ранного сущеспава на 1. «Элек- 
mpowok» (1 квант эфира) — 
колдовство, наносящее 1 еди- 


гппву или герою. «Огненная 
волна» (3 кванта эфчра) 
— KOAAOBCMBO, нанося- 


ЗАКЛИНАНИЙ 


щее 1 елинииу урона всем сущес- 
mBaM противника. 


Сильные стороны: с помощью 
почти ларового заклинания 
«Электпрошок» вы можете нанес- 
mu улар по здоровью противни- 
ка или уничтожить (ранить) 
существо, до которого сложно 
добраться. Также полезна и 
«Огненная волна», когпорая позво- 
лит вам вывести из староя или, 
по крайней мере, ослабить всех 
существ противника. 


Слабые стороны: «Вонючая 
крыса» - совсем слабое сущес- 
mBO, которое практически не 
npeAcmaBAAem опасности для 
врага. Чтобы немного исправить 
ситуацию, вы можете восполь- 
30Bambca чарой «Боевой дух», 
однако и она не является пана- 
цеей. 


Тактика: применения этой коло- 
ды основывается на грубой силе. 
С помощью «Электпрошока» уже с 
первых же холов сражения вы 
можете уничтожать слабых 
существ прогивника, а также 
YMeHbUIaMb здоровье вражеского 
героя. Как можно быстрее вызы- 
вайте крыс и сразу же наклалы- 
Baume на них чару «Боевой дух», 
чтобы немного увеличить их 
силу. Колдовство «Огненная волна» 
огплично pabomaem npomuB сла- 
бых существ — те, у кого 3A0- 
ровье равно 1 единице, попросту 
умирают, а те, у кого оно равно 
2 единицам, переходягп в слелую- 
щую фазу со здоровьем 1 (их мож- 


my 


ых 


но добить «Электрошоком»). К 
сожалению, вы не можете увели- 
yumb количество эфира, поэтому 
наиболее эффективные магические 
связки становятся доступны 
AUUWWb к 4-5 ходу сраженчя. 


МАГИЧЕСКАЯ 
КНИГА КИНЕТОВ 


* 4 заклинания «Авиак-разведчик» 
* 2 заклинания «Усиление атаки» 
* 3 заклинания «Ледяной щит» 

* 3 заклинания «Нерешительнос- 
ть 

* 3 заклинания «Малое развопло- 
щение» 


Заклинание «Авчцак-разведчик» (3 
кванта эфира) вызывает летаю- 
wee существо 1/2. Чара «Леляной 
шип?» (1 квант эфира) увеличи- 
BaeM здоровье создания на 1 елч- 
ницу. Чара «Усиление amaku» (2 
кванта эфира) увеличивает силу 
создания на 1 единицу. Чара 
«Нереиигтельность» 3acmaBAsem 
героев nAamumb 1 квант эфира 
за кажлое назначенное атакую- 
шим создание. Колдовство «Ма- 
лое развоплощение» (1 квант 
эфира) возвращает указанное 
создание стоимостью 3 или 
менее квантов эфчура в руку 
владельца (вместе с руной). 


CWAbHbIE СТОРОНЫ: Очень нело- 
рогое колдовство «Малое раз- 
воплощение» можег стать 
AAA противника (лаже доста- 
ппочно сильного!) Hacmos- 

цей головной болью. С 
помощью этого 3aKAU- 


нания вы можете BBIUr- 
рагпь время, пока не 
omkpoemca достплаточное KOAU- 
чество эфирных каналов. Другое 
каверзное заклинание — «Hepeuwu- 
meAbHocmb». ABe-mpu этих чары 
- U вражеский герой еще не ско- 
ро сможет omnpaBumb своих 
сущестав в amaky. Правла, это в 
mou же степени касается и вас. 


Слабые стороны: «Авиак-развел- 
чик» был бы кула более полезен, 
если бы требовал для вызова 
меньшее количество квантов 
эфира. Вам не yAacmca получить 
его в первые несколько ходов 
сражения. Кроме moro, «ABuak- 
разведчик» не слишком силен, а 
«Усиление amaku» стоит 2 кван- 
ma эфира (сравните с «Леляным 
щитом», который обойдется в 1 
квант эфчра). 


Тактика: чтобы перейти в 
рецлиглельное настплупление, вам 
нужно выиграть время. Для это- 
го лиилите существ противника 
возможности атаковать. Первым 
делом два-три раза примените 
заклинание «Нереилагтельносппь». 
Если это не остановит вражес- 
ких созданий, AKMUBHO используй- 
me «Малое развоплощение». После 
четвертого-пяппого хода вы смо- 
жете вызвать «Авиаков-разведчи- 
КОВ». Поскольку атаковать булут 
гпполько один-два ABuaka (orpaHu- 
чение наклалываег чара «Нереили- 
гппельность»), применяйте заклина- 
ние «Усиление атаки» MOAbKO на 
них. A на других Авиаков, кото- 
рые булут блокировать вражес- 
ких существ, наложите чару 
«Ледяной Wum». В большинстве 
случаев NPOMUBHUK не сможет 
блокировать апаки летающих 
«Авиаков-развелчиков». 


МАГИЧЕСКАЯ 
. КНИГА ВИТАЛОВ 


* 4 заклинания «Плюющийся 
фингус» 
* 3 заклинания «К лещ-воин» 
* 2 заклинания «Густой лес» 
* 3 заклинания «Острые 
когти» 
* 3 заклинания «Капля 


Заклинание «Плюющийся фингус» 
(2 кванта эфира) BbI3sbIBaem, 
существо 0/2, которое не 
может атаковать, но зато при 
принесенци в жертву наносит 1 
елинииу урона выбранному 
существу‘ UAU герою. Заклинание 
«Клещ-вочн» (3. кванта эфчра) 
вызывает существо 2/2. Чара 
«Густой лес» (2. кванта эфира) 
запрещает существам. против- 
ника с силой 1 адта B/amaky. 
Чара «Острые когти» (2 кванта 
эфира) увеличивает! силу выбран- 
ного существа!на 2 елиницы: 
Колдовство «Капля ’эфира» (1 
KBaHM эфира)-лаега 2 кванта 
эфира, т.е. увеличивает, имею- 
щееся количество эфира на 1 
квант. 


Сильные стороны: колдовство 
«Kanada эфира» позволяет вам 
получить /фору уже/ Ha первых 
ходах сражения, пак как кажлое 
makoe заклинание’ Ha 1 единицу 
увеличивает имеющийся запас 
эфчра. Например, ‘применив три 
«Капли эфира» на первом же ходу, 
вы сможете вызвать «Плююще- 
roca фингуса» U применить чару 
«Густой! лес» или вместо «Густо- 
го леса» вызвать еще одного 
«Плюющегося фингуса»: В любом 
случае, вы наверняка получите 
гплакплическое NPEBOCXOACMBO нал 
прогпивником. «KAew-BOUH» CmaHo- 
вится очень ‘эффективным после 
наложения чары! «Острые когти», 
mak как OH `преврацлается в 
существо 4/2. 


Слабые стороны: ярко выра- 
женных слабых’ CMOPOH у этого 
базового набора`заклинаний Hem. 
Отсутствие у! «“Ллюющегося 
фингуса» возможности атако- 
вать с лихвой компенсируется 
его способностью наносшть 1 
елинииу урона выбранному 
существу или герою противника 
при принесении в жертву. Сле- 
дует omMemumb разве что низ- 
кую эффективность заклинания 
«Густой лес», которое может 
улержать только самых слабых 
существ, а также ‘отсутствие 
заклинаний, увеличиваюцдих здо- 
ровье существ. 


Тактика: постарайтесь 
добиться преимущества нал 
противником за счет быстро- 
го старта. В этом вам помо- 
жет заклинание «Капля эфчура». 
Олнако не cnewume применять 
его без оглядки — эфир не 
является накапливаемым ресур- 
сом, и все неиспользованные в 
плечение хода остатки пропадут. 
Если вац противник вызывает 
много существ с силой 1, вос- 
пользуйтесь заклинанием «Густой 
лес», в противном случае лучше 
потратьте 2 кванта эфчра Ha 
вызов «Плюющегося фингуса». 
Обратите внимание и на такой 
ппонкий момент: если вас ama- 
кует существо с параметрами 
2/1 (или даже с большей силой), 
Hem смысла блокировать его 
«Плюющимся фингусом», а лучше 
принесппи послелнего в жертву и 
уничтожить ‘атакующее сущес- 
msBo. Не забывайте и про «Кле- 
щей-воинов», которые стоят 3 
кванта эфира и обладают харак- 
mepucmukamu 2/2. Дополнитель- 
ное усиление заклинанием 
«Острые когти» AeAaem их очень 
опасными противниками. 


МАГИЧЕСКАЯ 
КНИГА СИНТЕТОВ 


* 5 заклинаний «Механический 
червяк» 

* 4 заклинания «Искаженное 
улучшение» 

* 4 заклинания «Реанимация» 
* 3 заклинания «Бессилие» 


Заклинание «Механический чер- 
BAK» (1 квант эфира) вызывает 
существо 1/1, которое всегда 
идет в бой (cnoco6HOcmb «Агрес- 
сивный»), может нападать сразу 
после вызова (способность 
«Готовность») и за 3 кванта 
эфира возрождается после смер- 
mu (cnoco6Hocmb «Регенерация 
3»). Чара «Искаженное улучше- 
Hue» (2 кванта эфира) увеличи- 
вает силу и злоровье сущес- 
mBa на 2 единицы, однако каж- 
дый слелующий ход оба этих 
параметра уменьшаются на 4 
1 единицу. Колдовство 
«Реанимация» (2 кванта 

эфчра) возвращает пос- 


леднее существо из 
могильника в руку владельца 

и наносит 1 единицу повреж- 
дений вражескому герою. Кол- 
довство «Beccuaue» (1 квант 
эфира) вынужлаегл существо 
отдыхать (OHO не может: под- 
няться в начале хола), пока вла- 
делец существа не 3anAamum 3 
кванта эфира за нейтрализацию 
9moro заклинания. 


Сильные стороны: OAHUM из 
наиболее опасных заклинаний 
CuHmemos является «Бессилие». 
При cmoumocmu всего 1 квант 
эфира оно может эффективно 
нейтрализовывать сущестпав про- 
muBHuka. «Механический червяк» 
со способностями «Гопповностль» 


Давайте рассмотрим несколько 
наиболее распространенных 
типов магических книг. 


БЫСТРЫЕ 
КНИГИ 


Быстрые книги ориентированы 
на максимально быструю побелу 
нал NpomuBHUKOM (огсюда U Ha3- 
вание). Mx залача — как можно 
скорее вывести максимум сущес- 
MB или нанести ряд ударов. 
Соответственно, в таких KHU- 
гах много лешевых заклинаний 
(стоимостью 1 или 2 кванта 
эфира), а также специальных 
заклинаний, позволяющих полу- 
чить дополнительные кванты 
эфира. Последнее не обязательно, 
но желательно. Кололы, бесспор- 
но, очень эффективны, однако 
обладают OAHUM существенным 
недостатком: как правило, 
если первая атака по каким-лу- 
бо причинам захлебнулась, вла- 
делец быстрой книги mepsem 


под контроль npomuBHu- 
ка. Особенно ярко это 
проявляется в Mex слу- 


и «Регенерация 3», а также с 
низкой стоимостплью, является 
быстрой и эффективной ama- 
кующей силой. Хорошим пол- 
спорьем можно назвать KOAAOB- 
ство «Реанимация», так как 
помимо нанесения 1 единицы уро- 
на вражескому герою, оно попол- 
няет запас существ в руке. 


Слабые стороны: елинставенное 
существо Синтегов облалаепл 
небольшими недостатками. 
Во-первых, оно всегда рвется B 
бой («агрессивный») и, слелова- 
ME€ABHO, не может быть исполь- 
зовано для блокированчя. Во-вто- 
рых, CmouMocmb его регенерации 
AocmamouHo высока — за пари 
кванта эфира можно, например, 


АРХЕТИПЫ 
МАГИЧЕСКИХ КНИГ 


чаях, когла враг pacnoAaraem мел- 
ленной KHurou. 


МЕДЛЕННЫЕ 
КНИГИ 


Мелдленные книги содержат 
мощные. заклинания (как прави- 
ло, дорогие), которые можно 
вызвать, AUWb располагая дос- 
ппаточным количеством эфира. 
Следовательно, такие книги 
способны полностью раскрыть- 
ся только через некоторое Bpe- 
мя после начала сраженчя, когла 
увеличится число эфирных кана- 
лов. Чтобы слерживать про- 
пивника на ранних этапах боя, 
в медленную книгу должны вхо- 
дить и дешевые заклинанчя. 
Классическим примером медлен- 
ной книги является базовая 
книга Кинетов: сильные сущес- 
тпва, мощные заклинания и 
лешевая чара «Нереиительнос- 
Mb», мешающая созданиям про- 
MUBHUKa ричнуться в атаку. 


КНИГИ 
БЕЗ СУЩЕСТВ 


mpu раза использовать 
заклинание «Бессилие». 

Тактика: Для быстрого стар- 
ma лучше всего использовать 
сравнительно дешевое заклина- 
ние «Искаженное улучшение», 
чтобы на втором ходу получить 
усиленного червяка 3/3. Учтите, 
umo через несколько ходов вы 
потеряете это существо, олна- 
ко это не суть важно, так как 
данная книга ориентирована на 
Obiempyio побелу. Для нейтралч- 
зации вражеских существ 
активно используйте чару «Бес- 
cuAue» — это очень эффектив- 
ное заклинание в базовой маги- 
ческой книге. Для прямого напа- 
дения на героя применяйте кол- 
AOBCMBO. «Реанимация». 


Бывают книги, которые не 
содержат ни одного существа. 
Поначалу кажется, что они не 
могут быть опасными, однако 
эппо не так. Влумчиво подобран- 
ная книга, rae булут OAHU лишь 
чары и колдовство, может 
cmamb серьезной угрозой для 
любой «обычной» кнуги. В 
«Демиургах» существует мно- 
жество заклинаний, которые 
нейтрализуют даже очень силь- 
ных существ, а также наносят 
сильный вред здоровью NPOMUB- 
ника. А следовательно, книга 
без существ вполне жизнеспо- 
собна и, более того, очень 
эффективна. Вы не тратите 
эфир на вызов созданий, а пус- 
Kaeme его непосредственно на 
применение хитрой магии. Обра- 
mume внимание, что книга без 
существ обычно всегда MeA- 
ленная, поскольку в игре очень 
мало заклинаний (и связок зак- 
линаний), которые могут 
нанести вражескому герою 
существенные повреж- 

дения при низкой сточ- 


COCTABAEHHE KOAOA 


В шре cywecmByem специальный 
режим «Дуэль», где вы можете 
собрать любую колоду и опробо- 
вать ее на выбранном противни- 
ке. Поле для экспериментов поч- 
mu бескрайнее. Чтобы лучше 
предсплавляпль себе процесс сос- 
главления собственной книги, 


давайте познакомимся с одним из 


двух A€CAMKOB наборов, которые 
NOATOMOBUAU создатели игры 
(колода Синтетов: «Газовый 
смерч»). 


2 заклинания «Ослабляющий 
газ» 

1 заклинание «Подавляющий газ» 
1 заклинание «Веселящий газ» 

2 заклинания «Искажение 
реальности» 

1 заклинание «Кража реальнос- 


заклинание «Импульс данных» 
заклинание «Очистка» 
заклинание «Помехи» 
заклинание «Откачка жизни» 
заклинание «Бронзовый мехо- 

завр» 

1 заклинание «Железный мехо- 

завр» 

1 заклинание «Болевая связь» 

1 заклинание «Удушающий газ» 


Как использовать 3mom набор? 
Давайте разбираться. В книге 
всего два создания: «Бронзовый 
мехозавр» (сила 4, здоровье 3) и 
«Железный мехозавр» (сила 6, здо- 
ровье 4). Оба они обладают имму- 
нитетом к чарам и колловсглву, 
всегла UAyYM в amaky, а плакже 
услужливо приносяпл своему. вла- 
дельцу огпнятое у прогпивника 
здоровье. Однако. у этих созданий 
2, есть ABa HeAocmamka. Первый 
{| — мехозавры OKasbIBalomca пара- 
зигпами и в конце каждого хола 
omHumaiom у хозяина 1 и 2 


х NM. жизни COOMBEMCMBeEHHO. 


“= Впрочем, 3mo0m минус с 
< 2 
>) лихвой компенсируется 
свойством «Вампиризм». 


Второй недостаток — высокая 
cmoumocmb вызова сущеспав (5 и 
7 квантов. эфира). Это_и опреде- 
Asem Makmuky боя. 


Bam нужно OMmMsHymb amaky про- 
muBHUKa AO тех пор, пока у вас 
не появштся досплаточное KOAU- 
чество эфира для вызова сущес- 
ms. Kcmamu, это явный атрибут 
медленной магической книги. Сре- 
AU заклинаний есгпь много нело- 
porux чар’ AAA уменьшения силы и 
здоровья проппивника. «Ослабляю- 
ций газ» и «Полавляющий газ» 
уменьшлаюта силу выбранного 
сущеспава на 1 и 2 соответ- 
ственно. Важный момент — 
формально «Полавляющий газ» 
действует и Ha ваилах созданий, 
однако об этом можно не беспо- 
KOUMbCA, так как мехозавры не 
полвержены эффекту от заклч- 
наний и способностей существ: 
Наконец, есть и еще одно дес- 
ппруктпивное заклинание, «Веселя- 
ций газ», которое отнимает у 
всех созданий противника 2 еди- 
ницы здоровья. 


Редкое заклинание «Улушающий 
газ» наносит по 2 единицы уро- 
на всем героям и созданиям в 
конце каждого хода. Это 
неоднозначное оружие, 

которое можно использо- 

вать только при доста- 
очном запасе здоровья у 
вашего героя. 


Для увеличения притока 
эфира (а заодно и для 
уменьшения оного у сопер- 
ника) используйте заклина- 
ния «Искажение реальнос- 

mu» и «Кража реальнос- 

mu». Чтобы быстрее 
получать листы из 
магической книги, 
применяйте 

«Импульс данных». AAA лечения 
OMAUYHO подходит заклинание 


«Откачка жизни» — его можно 
использовать в связке с «YAy- 
\чающим газом». Наконец, чтобы 
cnymamb планы врага, не стес- 
няйтесь применять «Помехи», 
которые 3acmaBam его сбросить 
3 случайных заклинания. 


Пока илет активизация новых 
каналов, максимально ослабляйте 
существ противника с помощью 
заклинаний «Ослабляюцций газ» и 
«Подавляюцдий газ». А как MOAbKO 
эфира будет достаточно, вызы- 
Baume мехозавров и перехолште 
в атаку. Несколько пробивных 
уларов (а суммарная мощь этих 
созданий равна 10 единицам!) дол- 
жны уничтожить вражеского 
героя. Против зачарованных 
сушеств отлично работает 
волшебство «Очистка». 


А что AeAamb, если противник 
загородился стеной? Очень прос- 
mo: использовать против нее 
заклинание «Болевая связь». Тогда 
вражеский герой булет получать 
все повреждения, нанесенные 


Возрожление 

После поражения в бою герой 
имеегл WaHC воскреснуть на 
месте гибели, облалая половиной 
исходного здоровья. 


Паутина жизни 

Герой umeem шанс получить 
влвое больше здоровья OM приме- 
нения заклинания «Паугпина луць. 


Злобоглазы-убийцы 
Всякий раз, когда злобоглаз пол 
управлением героя выступает 
против существа npo- 


27 ЕС 


27 Las 
Я ника, есть 
шанс, что 
эппо существо 
будет уничтожено 
до сражения. 


Сохранение рун 
aN Герой имеет шанс сотво- 
Cole pumb заклинание, не 
nompamuB руну. 


Мы уже рассказывали о героях, которые являют- 
ся основой боевой мощи любого Лорда. Герои изна- 
чально обладают специализацией — особым качес- 
твом, которое может стать хорошим подспорьем 
в-сражении. Однако шанс «срабатывания» этого 
качества зависит от Его Величества Случая, 
а если быть точным OM YMeHUA героя «Удача» 
и от умения противника «Сглаз», а его базовое 
значение индивидцальнолдля каждой спеииализа- 
ции. Кроме того, для разных специализаций про- 
верка «срабатывания» происходит в разные фазы 
боя. Сменить!'специализацию“егероя нельзя. 
Рассмотрим все существующие специализации. 
Для каждой из/рас/их ровно шестнадцать. Неко- 
торые специализации доступны; вразу` для нес- 
кольких .’рас / (Например, ``«Возрождение» или 
«Эксперт в артефактах»), однако большинство 
из них уникально. 


ВИТАЛЫ 


Долгое благословение 
На каждом ходу есть 
шанс, что заклинание 
«Благословение», сот- 


Бесплатное 


заклинание 
Герой`имеет шанс сотворить 
заклинание без затраты эфира 
и (при переменной BeAu- 
^^ чине эфира в закли- 
* нании не тратится 
MOAbKO базовая 
стоимость заклинания). 


Неуязвимость 
Bo Bpema сражения герой имеет 
бианс избежать урона при Maru- 
ческой атаке; 


Эксперт 

в артефактах 

Герой имеет шанс сэкономшть 
зарял apmedakma при его 
использованчци. 


LN Щадящшая 

>) ярость 
” Любое создание пол управ- 
лением героя UMeeM шанс 
избежать действия зак- 
линания «Ярость Прчуро- 


воренное героем, будет действо- 
вать еще один ход. 
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Зашита : 
от колючек 
Герой имеет шанс избежать 
урона от действия чары «Колю- 


чий эфир» UAU уменьилить его 
величину. 


Древни-вампиры 
При нанесении урона вражескому 
герою любой древень имеет шанс 


nepeaamb CMOAbKO 
же здоровья свое- 
му герою. 


Змеиный яд 

Укусив вражеского 
героя, любая змея имеет 
цшанс наложить на него 
заклинание «Отравление». 


я 
Приношение 


эфиру 
Любое существо под 
управлением героя имеет 
шанс выжить, булучи npu- 
несено в жертву заклчна- 
нием «Растворение». 


Шершни- 


перехватчики 
Любой шершень под управле- 
нием героя имеет ланс ama- 
ковать первым, лаже если под- 
вергается нападению существа 
co свойством: первого улара. 


Бессмертие 


фчнгусов 

Любой фингус, вызванный героем, 
umMeem шанс воссппановигться, 
если он был уничтожен 


&\) во время атаки 
№ или в результате 
действия зак- 
линания. 


Во время боя герой кажлый ход 
имеет шанс вернуть одно 
существо U3 могильника 

себе в руку. 


Магический 


резонанс 
Если во время боя герой`получил 
урон om магии, он имеет” шанс 
нанести no единице урона /своему 
NpomuBHUKy ‘и ‘всем его созла- 
ниям. | А 

Двойная’ 

водная связь 

Всякий раз, когла ‘здоровье 

героя увеличивается за. 

счет действия чары`«Вол-. 

ная связь», еспль шанс, ‘umo 
величина здоровья булет, рав- 
на сумме силы создания и его 
здоровья (а не только! здоровья). 


7 
Гнев ветров 
Любая воздушная cmenHa под 
ae пероя имеет! WAaHC в 
конце фазы убить имеющее cno- 
собнос b «Полег» апакующее 
созлание, (которое она, блоки- 
ровал | |; 
Г Й 
Неутомимость 
гибберлинов 


\ 


A 


-ynpaBaeHuem героя 


Г 
7 


ось гибберлин под” ых 


имеегл шанс не отдыхать после 
атаки. 


и, Ламии-грабители 


| Любая ламия под управлением 
} героя при успешном yAape по 
противнику имеепл шанс 
выбить одно заклинание из 
его руки. 


4 Защита 


— 5 разума 
=” При использовании заклинания 


«Улар по разуму» ecmb шанс, 
что урон будет нанесен полько 
противнику. 


Убийственный 


ГОЛОД 
Всякий раз при использовании 
заклинания «Голод» еспль шанс, 
что создание противника не 
сможет воспользоваться спо- 
собностью к регенерации, что- 
бы восстановить свою жизнь. 


Щалящее 


развоплошение 
Любое создание под 
управлением героя 


umeem шанс избежать 
действия заклинания «Вели- 


Любое создание под управлением 
героя имеет шанс избежать 
действия чары «Наводнение» 

в текущий ход. 


Хитрость 


авиаков 

Любой aBuak под управлением 
героя uMeem шанс нанести ABOU- 
ной урон противнику при физч- 
ческой атаке. 


Номбы-близнецы 
Герой имеет шанс получить 
сразу два нимбов при 
вызове 


Бесплатное 


заклинание 

Герой имеет шанс сотворшть 
заклинание без затраты эфира 
(при переменной величине эфира 
в заклинании не Mpamumca 
MOAbKO базовая стоимость зак- 
линания). 


Неуязвимость 

Во время сражения герой имеет 
шанс избежать урона при маги- 
ческой amake. 


) Эксперт 
Л в артефактах 
” Герой имеет шанс 
я сэкономить заряд 
артефакта при его 


Z 


ЯД Прочные 
Ds 4 чары 
- aah Всякий раз при попьшпке 
противника снять чары, 
сотпворенные героем, есть 
шанс, что чары не 6yaym сня- 


ide 


ie 


© Вечные 


р 


чары 


> 

Всякий раз, KorAa созлание, ~ 

зачарованное героем, ухо- -® 
AUM в могильник, <> | 

ecmb иланс, 

umo. ero 

чара вернется 

в руку героя. 


Возрожление 

После поражения в бою герой 
имеегл иланс воскреснуть на 
месте гибели, облалая половиной 
исходного здоровья. 


Ловкие 
руки 


Герой umMeem шанс сотворить 
заклинание, оставив его в руке 
(при условии, что у заклинания 
ecmb еще одна руна). 


a 


Некроманты- 


вампиры 
При нанесении урона вра- 
жескому герою любой некро- 
мант имеет шанс перелать 
спполько. же здоровья своему 
герою. 


int 


| Многократная 


1 ползарялка 


& «< Герой umeem waHc восполь- 
\ зоваться заклинанием «Под- 
зарядка» более чем OAUH 
раз в течение одного хода. 


Транслокация 


заклинаний 

После сотворения какого-либо 
заклинания герой имеет. WaHc 
получить в руку новое заклина- 
ние из своей кнуги. 


Тщжательная 


очистка 

При использовании заклинания 
«Очистка» герой имеет шанс 
снять с указанного создания все 
чары, а не только одну. 


Птеросы- 


чистильишки 
Koraa nmepoc успешно ama- 78 Wy 
кует npomuBHuKa (или ero “Yi 
создание), есппь шанс, 
что с атакуемого 

будут сняты все чары, 


a 


oy) 


наложенные вражеским 
героем. 


Неутомимость 


NUAUAbBUIUKOB 

Любой раскройщик, пилильщик * 
или потрошигель под управле- 
нием героя имеет WaHC не 
OMAbIxamb после атаки. 


Сопротивляемость 


Любое создание 

под управлением героя 
имеет шанс избежать дей= 
спавия чары «Улушаюцлий: газ» 
в текуший ход. 


Эксперт 

в артефактзах 

Герой umMeem шанс сэконо- 
мить зарял артефакта при его 
использовании. 


Стальная 

кожа 

Во время боя герой имеет 
WaHc избежать урона при 
физической amake. 


8) Разрушительное 


и 
А 


wih 


стирание 
При использовании заклинания 
«CmupaHue разума» герой 
имеегл WaHC не только 
убрать все заклинания 
из руки противника, но 


4 


mak?Ke HaHecmu ему по eAUHUUe 


~YypOHa за каждое 3aKAUHAHUE. 


} 
Ослепляющая 
илАюЗцЯ, 


Всякий раз, ‘когла ‘принадлежащая 


герою -cméHa иллюзчы блокирует 


сбзланце\ противника, есть, 
‘шанс; что`она’ зачарует Эйпо_ 


` создание заклинанием «Слабос- 


Mb». 


Многократный 

ремонт | 

Герой умеет/анс. воспользо- 
ваглься ‘заклинанием «Ремонтная 
мастерская»более одного раза в 
теченче-хола; 


Оживление’ создания 
Во время”боя ‘каждый хол 
ecmb шанс, 4YMO OAHO 


создание из могильника 
вернется в руку героя. 


Колесники-близнецы 
Герой o6aasaem шансом полу- 
чить двух колесников при вызо- 
ве одного. 


Сопротивляемость 


дыму 
Любое создание под управлением 
героя имеет шанс избежать 
действия чары «Дым» в текущий 
ход. 


Кровожадность 

орков 

Любой орк под управлением 
героя, убив блокирующего, имеет 
шанс оставшейся силой нанести 
улар по противнику. 


Бессмертие 

крыс 

Любая крыса, вызванная 
героем, имеегл шанс BOC- 
становиться, если была 
уничтожена при атаке UAU 
заклинанчем. 


ХАОТЫ 


Ловкие 
рукч 


Герой umMeem шанс сотворить 
заклинание, оставив’ его' в'руке 
(при условии; что у заклинания 
ecmb еще одна руна). 


Гнев 


камней 

Любая ‘каменная, стлена под 
управлением, героя имеетп’ шанс, в 
конце фазы убить атакующее 
создание, которое она’блокчро- 
вала. 


Сохранение 
рун 


Герой umeem шанс \comBopumb 
заклинание”без затраты руны. 


Улачное 


приношение 

Любое создание под управлением 
героя uMeem шанс выжить, буду- 
чи принесено`в жертву 3aKAUHA- 
нием «Каннибализм». 


Физический 


резонанс 

Если во время_боя герой‘ получил 
физические повреждения, он 
имеет WaHc нанесппи-по-елинице 
урона своему’ проппивнику` и ‘всем 
его созданиям. 


Облегчение 

ожогов 

Герой имеет шанс избежать 
урона\ отп действия чары «Обжи- 
гающий эфир» или уменьицить 
его величину. 


Щалящая 

молния 

Любое создание под управлением 
героя имеет шанс избежать 
дейставия заклинания «Пучок мол- 
Huu». 


Хитрость 


кобольлов 
Любой кобольл NOA управлением 
героя имеет шанс HaHecmu ABOU- 


ной урон противнику при cu3u- 
ческой атаке. 


Летучие 


мыиш-грабители 

При успешной amake любая лету- 
чая мышь под управлением 
героя имеет шанс выбшть одно 
заклинание из руки противника. 


огню 
Любое создание под 
управлением героя 


umMeem шанс выжшть, булучи 
принесено в жертву заклинанием 
«Сожжение». 


Эксперт 


в apmecbakmax 

Герой имеет шанс сэкономить 
заряд артефакта npu ero 
использованчци. 


Мелиум 

Герой имеет ианс получить в 
руку одно дополнительное. закли- 
HaHue в начале своего хода. 


Стальная 


кожа 
Во время боя герой имеет шанс 
избежать урона при физической 
аплаке. 


Шкура 

дракона 

В бою герой имеет WaHc избе- 
жать урона при ‘любой атаке 
(эта специализация игроку 

не доступна и. встречается 
только у монстров). 


Таблица соответствия Таблица соответствия 
уровня героя полученного опыта 
и набранного опыта и уровня противника 


Каждый герой. может набирать 
опыт, который дается за побе- 
ду в сражениях. Когда опыт 
достигнет определенного значе- 
ния (оно указывается в графе 
«Следующий уровень» экрана 
героя), уровень героя повысится. 
При этом вы можете выбрать 
для него одно из трех предла- 


гаемых умений. Максимальное 


количество умений Y героев рав- 
но пяти, и каждое из них обла- 
дает тремя градациями. 


Живучесть 
Увеличивает 
здоровье 


Искусность 
Позволяет 
более одного 
раза приме- 
нять арте- 


факты в 6010. 


Контроль 

№ Позволяет 
отодвинуть 
начало «эфчур- 
ного возму- 


щения» для себя и уско- 
рить его наступление 
АЛЯ противника. 


рое мог полу- 
чигль его 
Замок при 
побеле про- 
ппивника. 


Медитация 
Кажлые нес- 
KOABKO ходов 
в бою к герою 
приходит 


дополнительное 
заклинание. 


Обучаемость 
Герой полу- 
чает больше 
опыта. 


Полвижность 
Увеличивает 


Регенерация 
Восстанавли- 


| вает здоровье 


героя в бою. 


П Сбор 


трофеев 
Увеличивает 
mpodeu после 
побелы над 
монстрами. 


Сглаз 
Уменьшает 
вероятность 
срабатывания 
специализации 
противника. 


Торговля 
Уменьшает 
стоимость 


срабатывания специалуи- 
зации героя. 


Хранение рун 
Герой может 
носить с 
собой больше 
5 рун к закли- 
нанчиям. 


Экономия 
Уменьшает 
количество 
эфира, требуе- 
мое для под- 
героя. 


Эфирная 
атака 
Увеличивает 
повреждения, 
наносимые 


^› Контрудар | uy скорость 
При победе в эфирном перелвижения, |308 заклинаний героем при атаке 
соответ- и рун к ним. Замка противника 
нику Замка нанести ственно улучшается (как эфирной, так 
SS Замку противника зрение героя (макси- А ie) Удача и наземной). 
=N некоторую час- мальная длина пути №1 Увеличивает 
Mb Moro пов- no дороге +1 клегпка). вероятность 


@ реждления, KOMO- 


HABbIK 


Численные значения AAA различных градаций 
умений привелены в этой таблице. 


ГРАЛДАЦИИ УМЕНИЯ 


Первая 


Вторая 


Третья 


Живучесть 


здоровье +10% 


здоровье +20% 


здоровье +30% 


Искусность 


2 apmedakma на бой 


4 артефакта на бой 


8 артефактов на бой 


Контроль 


+1 ход для себя, 
-1 ход для противника 


+2 хода для себя, 
-2 хода для противника 


+3 хода для себя, 
-3 хода для противника 


Контрулар 


10% урона 


25% урона 


50% урона 


Медитация 


+1 заклинание 
раз в 4 хода 


+1 заклинание раз 
в 3 хола 


+1 заклинание 
раз в 2 хода 


Обучаемость 


pocm опыта +25% 


pocm опыта +50% 


pocm опыта +100% 


Подвижность 


скорость +25% 


скорость +50% 


скорость +100% 


Регенерация 


+1 к здоровью 
раз в 3 хола 


+1 к здоровью 
раз в 2 хола 


+1 к здоровью 
каждый ход 


Сбор трофеев 


добыча +50% 


добыча +125% 


добыча +200% 


Сглаз 


немного снижает шанс 


заметно снижаегл шанс 


значительно снижаегл шанс 


Торговля 


стоимость -20% 


стоимость -45% 


стоимость -70% 


Улача 


немного повышает шанс | заметно повышаегл шанс 


значительно повышает шанс 


Хранение рун 


запас до 7 рун 


запас Ao 10 рун 


запас ло 15 рун 


Экономия 


mpe6yemca 75% эфира 


гппребуется 50% эфира 


эфир не требуется 


Эфчрная атака 


+1 урона 


+3 урона 


БАЗОВЫЕ ХАРАКТЕРИСТИКИ 


Кроме специализации и умений, 
герои обладают четырьмя базо- 
выми характеристиками. 


Уровень опрелеляепп базовое KOAU- 
чеспаво здоровья у героя, а плакже 
скорость увеличения числа эфчр- 
ных каналов во время сражений 


ми приведена ниже). Повышение 
уровня npoucxoaum за счет набо- 


ту ра onbima. При переходе. на 


7, 


новый уровень вы можете 
выбрать AAS героя новое 


Злоровье определяет, какой 
урон может выдержать герой. 
Если здоровье достигает нуле- 
вой отметки (или ниже), герой 
погибает. После сражения здо- 
ровье героя полносплью восстпа- 
навливается. С каждым новым 
уровнем жизнь героя увеличи- 
вается на гари единицы: первый 
уровень — 10 единии здоровья, 
второй — 13 единиц, пятый — 
22 единицы, пятнадцатый — 52 
единицы... 


Опыт приобретается в сраже- 
ниях. Чем выше уровень побеж- 


денного противника, тем больше 
onbima получит Bau герой. Кро- 
ме этого, опыт определяет 
порядок лвижения героев во вре- 
мя стратегической фазы, а так- 
же очередность атаки во время 
гплпактической фазы (кто ama- 
Kyem первым, если остальные 
параметры равны). 


Обзор определяет mom 
ралиус, в пределах которого 
Baul герой вилит npomuB- 
ников — вражеских 
героев и агрессивных 
сущесгплв: 


“975 


ye’. 


а 


` О: с 
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Таблица увеличе- 
ния числа эфир- 
ных каналов в 
зависимости от 
уровня героя. 


Цифры в сетке 
обозначают, что 
на указанном холу 
у героя данного 
уровня количес- 
MBO эфирных 
каналов увеличит- 
ся на 1 или на 2 
сооппветспавенно. 


Начиная с семиде- 
сятого хода, чис- 
ло каналов не 
увеличивается. 


Номер Уровень героя 
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ОБЪЕКТЫ HA КАРТЕ 


СТРОЕНИЯ И ОБЪЕКТЫ, ОТВЕЧАЮЩИЕ ЗА РОСТ 
ПАРАМЕТРОВ ГЕРОЯ И ОБУЧЕНИЕ НОВЫМ УМЕНИЯМ 


Дает герою половину опыта для перехода на слелующий уровень (половину 
1| Учитель om начального значения вне зависимости от имеющегося опыпла). Помошь 
Учителя наиболее ценна для героев с высоким уровнем. 
|2|Наставник Дает или улучшает навык героя. 
3|Marucmp __________[Аает герою 100 единиц опыта. 
4|Источник жизни = |Ло конца недели увеличивает здоровье героя на 25%. 


5|Источник движения |Ло конца недели увеличивает скорость и поле зрения героя на 25%. 


СТРОЕНИЯ И ОБЪЕКТЫ, ОТВЕЧАЮЩИЕ 
ЗА ПОЛУЧЕНИЕ РАЗЛИЧНЫХ ПРЕДМЕТОВ 


). 
Тюрьма Дает нового героя. 

0|Бролдячий торговец Дает ресурсы один раз 

Бролячий алхимик Дает руны олин раз (по три руны к кажлому заклинанию). 


N 


Провилец Показывает территорию вокруг хрустального шара 
Хрустальный шар Предмет, который позволяет осматривать окружающую территорию 
Акалемия Строение, где герой может находиться, получая 50 единиц опыта за ход. 


Строение, в KOMOPOM OAUH раз в нелелю появляются монстры (соответ- 
спавенно, слабые, сильные, опасные). В пещерах появляются создания 2-4 
уровней, в лабирингпах - 5-7, в склепах - 8-10. 


W 


> 


Пешера, Лабиринт, 
Склеп 


6 | 
8 | 
9 | 


eh byw “aN 44 
PG Ak 


Cok 


СТРОЕНИЯ И ОБЪЕКТЫ, ОТВЕЧАЮЩИЕ 
ЗА ПОЛУЧЕНИЕ РАЗЛИЧНЫХ ПРЕДМЕТОВ 


В каждой лавке заклинаний две трети заклинаний принадлежат 
к ее специализации, а треть не принадлежит. После улучшения 
строения в нем могут появиться более редкие заклинания. 


|1 [лаборатория алхимика |Лавка обычных магических заклинаний. 

|2|Звериная башвя == |Лавка обычных заклинаний вызова. 

Каменный портал = |Лавка рун для обычных заклинаний. 
[Магическая лаборатория |Лавка редких магических заклинаний. 


|7|Эфирная лаборатория Лавка пайных магических заклинаний. 
|8|Драконья башня Лавка тайных заклинаний вызова. 
|9 |Обсилиановый портал Лавка рун AAA тайных заклинаний. 
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АРТЕФАКТЫ 


Зачарованное созлание не может быгь целью заклинаний 


зашиты f й 
и способностей созданий. 


Создание: первый yAap. За отлых уничтожает указанное создание 
с силой 4 или выше. 


Снимает указанную чару. 


Каждое существо noayyaem +1 к силе и здоровью за любое другое 
создание той же расы, нахолящееся в игре. 


| 5 |Кольио подчинения Зачарованное создание переходит под управление владельца чары. 


Уничппожаетл атакующее создание (оно не может воспользоваться 
способностью к регенерации). Может применяться в фазе защиты. 


|7 |Кольцо лечения Повышает здоровье героя на 7 eAUHUU. 


Зачарованное создание не может подняться. Владелец должен 
заплатить 2 кванта эфира, чтобы NOAHAMb создание. 


[9 [Жезл колосса_________|Наносшт 9 единии урона указанному созданию или герою. | 

ро ркеза зашы — Здоровье всех дружественных созланий увеличивается на 3 ло конца 
фазы зашиты. Может использоваться MOAbKO в фазе защиты. 

[2 [жезл ora [Уничтожает указанное созаание 


Владелец зачарованного создания получает на каждом холу 2 елиницы 
13|Жезл безумия 
урона. 


Зачарованное создание получает слелуюцщие способности: кровожалнос- 
14|Жезл конунга mb, первый удар, Heymomumocmb, агрессивность, регенерация (3). 
На создание не лействуют заклинания и магические способности. 


|Жезл молнии === |Наносит 3 единицы урона указанному созданию UAU герою. 


Весь урон, полученный зачарованным героем до конца хода, отражает- 
ся от него и наносится герою противника. 


[17 |Жезл воскрешения BosBpauiaem указанное создание из могильника в руку. 


Сила и здоровье зачарованного созлания увеличиваются а 4 AO конца 
хода. 


[19 Свиток пылевой бури Все создания не способны атаковать AO начала слелующего хода. 
|20|Свиток маггота Вызывает летающего Marroma 3/3. 


Амулет единства 


Кольцо уничтожения 


Кольцо парализации 


Жезл отражения 


18 |Свиток благословения 


ПРОХОЖДЕНИЕ ИГРЫ 


Прохождение написано для среднего уровня сложности. Мы не останавливались 
на очевидном и подробно расписывали лишь те моменты, которые могут вызвать 
затруднения. Примите во внимание, что любая миссия содержит немало 
непредсказуемых и случайных элементов, поэтому все прохождение является 
скорее описанием стратегии, нежели тактическим руководством. 


КАМПАНИЯ ВИТАЛОВ 


И КИНЕТОВ 


МИССИЯ 1. МЕХАНИЧЕСКАЯ УГРОЗА 


Цель миссии: 

побелить Потрошителя. 

Ваша конечная цель — монстр 
Погпроцлитель (7 уровень, 20 ел. 
жизни) — находится в точке 


О. Олнако ваш герой не смо- 


жет набрать достаточно опы- 
ma, чтобы разделаться с этим 
чудищем. Как быть? 

Вот послеловательность дей- 
ствий, которая должна привес- 
mu вас к победе. Отправляй- 
mecb к темнице ®, где нахо- 
длится пленный герой. На первой 
половине пути вам встретят- 
ся лва противника: Заразная 
крыса (1 уровень, 4 ед. жизни) и 
Летучая мышь (1 уровень, 3 ед. 
жизни). Справиться с ними 
очень просто — базовые закли- 


нания позволят вам без труда 
г выиграть бой уже на четвер- 
пом-пятом ходу. 
После первых побел загляните к 
Marucmpy, который увеличит 
опыт вашего героя на 100 
елинии. Это равнозначно 
получению Mpembero 


уровня. После этого можете сме- 
ло вызывать на бой лвух послед- 
них монстров, прегражлаюцщих 
дорогу к темнице: Речной нимб (1 
уровень, 4 ел. жизни) и Бронзово- 
го мехоса (1 уровень, 9 ед. жизни). 
Последний является самым опас- 
ным врагом из всей четверки 
монстров. Чтобы победигь его, 
как можно быстрее начинайте 


вызывать существ и увеличи- 
вать их силу. Несколько первых 
XOAOB проппивник будет безлей- 
ствовать — используйте эту 
фору, чтобы полносплью взять 
инициативу в свои руки. 
Освобожденная героиня, Маулин, 
Aocmuraa 7 уровня (интересно, а 
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почему она не могла освобо- 
диться самостоятельно, тер- 
пеливо ожидая помощи OM 
кула более слабого героя?) и 
облалает 28 елиницами здоро- 
вья. Ее специализация — 
Бесплатное заклинание, 
умения — Улача (3 уро- 


BeHb) и Регенерация (3 ypo- 
вень). Магическая книга May- 
лин выглядит слелующим обра- 
зом: 
2 заклинания «Эфирный родник» 
1 заклинание «Эфирный фонтан» 


3 заклинания «Рабочий клеш» 
” 2 заклинания «Клеш-воин» 
, 


| 2 заклинания «Королева 
| 


клешей» 
AWS 2 заклинания «Сила леса» 


1 заклинание 
«Оздоровление» 


1 заклинание «Лечение» 

1 заклинание «Ярость природы» 
Выделите Маулин и направыте ее 
к Бродячим алхимикам ®. По пути 
в качестве тренировки разделай- 
mecb с двумя слабыми NPOMUBHU- 


ками: Малым колесником (1 уро- 
BeHb, 6 eA. жизни) и Чумной кры- 
cou (2 уровень, 6 ea. жизни). Про- 
muB героя 7 уровня у них нет ни 
малейшего иланса. 

Самое время оппправляпься к 
финальному монстру — Потрошли- 


ппелю (7 уровень, 20 ед. жиз- 

ни) ©. Как и в случае с Брон- 
зовым мехосом, вам нужно как 
можно быстрее вызвать U усч- 
Aumb существ. В этом вам очень 
помогут заклинания, приносящие 


Ryne! м. 


<, 


дополнительные кванты эфура. 
Если не получится побелигь с 
первого раза, не отчаивайтесь. 
В следующий раз обязательно 
получигпся, поскольку у Маулин 
очень неплохая полборка 
заклинаний. 


МИССИЯ 2. НОВЫЕ ЗЕМЛИ 


Цель миссии: 

уничтожить замок Хаогпов. 
Первым делом разберитесь с ABua- 
ком-разведчиком (1 уровень, 7 ед. 
жизни). Затем уничтожьте Чум- 


ную крысу (1 уровень, 6 eA. жизни) 
= и разделайтесь с Морским ним- 
бом (1 уровень, 6 ед. жизни). 
Чтобы сдерживать слабых 
сущесппв, используйте заклина- 
ние «Густой лес». 


GON 3axBamume Изумрудные 


yumb стабильный приток 8 изум- 
PYAOB в день. Возьмите под кон- 
MpoOAb источник зеленого эфира 
©, приносящий кажлый лень 30 
квантов бесценной субстанции. 


Убейте Кобольда (1 уровень, 13 ед. 
жизни) и купите необходимые 
заклинания в Лаборатории алхими- 
ка ®. Мы составили следующую 
магическую книгу: 

3 заклинания «Плюющийся 

фингус» 

1 заклинание «Магический 


шершень» 

3 заклинания «Клеш-воин» 

1 заклинание «Темный лес» 

3 заклинания «Острые когти» 
1 заклинание «Эфирный 


урожай» 

3 заклинания «Эфирный 

родник» 

Двигайгесь на север влоль вос- 
mouHou границы карты. Убей- 
me Орка-спражника (3 уро- 
вень, 20 ед. жизни), Меха- 
нического червя (1 уро- 


BeHb, 7 ел. жизни), Птероса 
(4 уровень, 19 ел. жизни), Вело- 
са (2 уровень, 12 ед. жизни), а 
глакже других сущесгав, находя- 
wwuxca поблизости. Сражайтесь со 
всеми противниками — это 
самый верный способ прокачать 


Blovio 


героя ло 5 уровня. Вторым героем 
собирайте все бесхозные трофеи 
и захватывайте исппочники ресур- 


COB ©, расположенные на северо- 


востоке карты. Также не забы- 
Baume посещать все объекты, 
даюцлие положштельный эффект 
(Учитель, Насплавник, Бродячий 
алхимик и др.). Можно плакже 


обменять заклинания созланий в 
Звериной башне. Мы заменили три 
заклинания «Плюющийся фингус» на 
заклинания «Мололой древень», 
«Древень» и «Оздоровление». 
Отправляйтесь к центральной 
часппи карты. Вац герой должен 
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быть не ниже 5 уровня. 

Ищите самого сильного героя 
прогппивника — в нашем случае 
это была воинственная Хелги (6 
уровень, 28 ед. жизни). Бой с ней 
был пяжелым, однако постоянное 
лечение (заклинание «Оздоровле- 
Hue») и эфирное возмущение слела- 
ли свое дело. 

До победы ocmaaocb совсем 
немного. Подвелите героя к замку 
Xaomos ® на юго-запале, прелва- 
рипельно захватив источник 
красного эфира ®. После несколь- 
ких дней осады вражеский замок 
naaem, и миссия будет успешно 
завершена. 


o/10 
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МИССИЯ 3. ПОМОЩЬ BHTAAAM 


Цель миссии: уничтожить зам- 
ки Кинетов и Xaomos, сохранив 
собственный замок, а также 
замок союзников (BumaaoB). 
Начните миссию с захвата лвух 
ключевых сооружений, Звериной 
башни ® и Каменного nopmaaa 


©, которые охраняют, соответ- 


ственно, Орк-шаман (2 уровень, 
12 ел. жизни) и Чумная крыса (1 
уровень, 6 ел. жизни). Побелить 
этих существ несложно лаже с 
помошью обычного базового 
набора заклинаний. По пути не 
забудьте заглянуть к Marucmpy, 
который награлигл вацлах героев 
100 очками onbima (эквивалентно 
пролвижению AO 3 уровня). 
Второго героя можно уволить, 
чтобы не привлекал внимание, а 
можно и оставить, используя в 
роли сборщика ресурсов. Как и в 
прелылущей миссии, развивать 
слелуегл олного героя, заставляя 
его сражаться с максимальным 
количеством противников. 
Финальный состав магической 
книги слелующий: 

1 заклинание «Авиак-убийца» 

1 заклинание «Старейцина aBua- 
ков» 

2 заклинания «Авиак-стрелок» 

2 заклинания «Усиление атаки» 

1 заклинание «Леляная чешуя» 

1 заклинание «Голод» 

1 заклинание «Туман» 

3 заклинания «Нерешительность» 
3 заклинания «Малое развоплоще- 
Hue» 

С такой книгой вы без особых 
проблем сможете победшть 
любого противника. Первым 
делом наложите лва-при заклина- 
ния «Нереилительностпть», чтобы 
o6esonacumb своего героя om 


AoBcmBo «Малое развопло- 
щение». Жлите, когла 
число доступных каналов 


cmaHem больше 3, после чего 
начинайте вызывать ABUaKOB. 
Чем выше уровень героя, тем 
эффективнее pabomaem колода, 
mak как число эфирных каналов 
увеличивается быстрее. 

Первым этапом миссии является 
уничтожение всех противников 
на юго-западе карты. Многочис- 
ленные сражения позволят ваше- 
му герою достичь 5 уровня (не 
забулыте заглянуть к Marucmpy)). 
Захватив все источники ресур- 
сов и собрав все разбросанные 
минералы, возьмите под кон- 
гппроль область к востоку оп 


вашего замка. Помимо еще OAHO- 
го Учителя вы найдете mam 
источник синего эфчра. 
Западнее замка Виталов, у 
северной границы карты, нахо- 
длится apmedakm Жезл молнии, 
который наносит 3 единицы 
повреждений выбранному суще- 
ству или герою. Восточнее зам- 
ка находится артефакт Amyaem 
елинсппва. На юго-востоке хра- 
нится еще один Жезл молний, а 
в северо-восточной части — 
Амулет охотницы. 

Вторым этапом является 
захват замка Синтетов ®, рас- 


положенного на западе карты. 
В некоторых случаях за вас 
могут поработать союзники 
Виталы ® — при удачном cme- 
чении обстоятельств они сами 
справятся с Xaomamu, избавив 
вас от лишних хлопот. Однако 
не слишком на это рассчиты- 
Baume — у противников есть 
все шансы пробить оборону 
Виталов! Как можно быстрее 
уничтожьте основных атакую- 
ших героев Синтетов и Хаотов. 
Для усиления контроля над 
«зеленой» территорчей вы може- 
me расположить героев в ABYX 


1 День, 1 Нед. 


фортах, находящихся на юго-за- 
пале и юго-востоке от замка 
Виталов. 

Третий, заключительный этап 
должен ознаменоваглься разгро- 
мом Xaomos. Их замок ® нахо- 
длится за сплетением огненных 
рек на востоке. Провелите осаду, 
и миссия будет успешно завер- 
шена. 

К финалу игры наш основной 
герой получил 8 уровень и 
располагал 40 единицами 
здоровья (дополнштель- 

ные елиницы он получил 

за умение «Живучесть»). 
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МИССИЯ 4. ГНЕЗДО ABHAKOB 


Залача: уничтожить героя- 
гонца, AO moro как он доберет- 
ся до места назначенчя, и унич- 
пожить всех ABUaKOB. 

Первым делом уничтожыте вра- 
жеского героя Alpha-200E «Прово- 


катор» в точке ©. Равно как и 


силам. Перехвапл гонца ynpowlaem 
задачу, но не приводит к оконча- 
нию миссии. В резулытате про- 
сто останавливается «счетчик». 
После этого переходите к 


решительным действиям. Захва- 


mume Источник зеленого эфира 
(30 елиниц эфчра в день) и 


(эппо наша рекоменлация, олна- 
ко вы, разумеется, можете 
выбрать совсем чные заклина- 
ния): 

1 заклинание «Растворение» 

4 заклинания «Молодой древень» 


1 заклинание «Древень» 
1 заклинание «Старый 


Baw собственный герой, Прово- 


FAN 


Поляну лотосов (10 лотосов в древень» 


х Kamop облалаепл базовой коло- 


А 
ы 4 

1 заклинание «Лечение» 
3 заклинания «Острые 


Kormu» 


AOU и первым уровнем, день). Загляните в Лабораторию 


поэтому справится с алхимика, где вы сможете обно- 


ним вам вполне по вить свою магическую книгу 


1 заклинание «Густой лес» 

2 заклинания «Капля эфира» 

1 заклинание «Кольцо камней» 

Купите руны в Каменном пор- 
гпале, после чего захватите 

Поляну мандрагоры (10 корней 

мандрагоры в день) и Изумрул- 

ные копи (8 изумрудов в день). 


Двигайтесь по дороге, велущей 
на восток от замка. У южной 
границы вы найлете артефакт 
Свиток маггота. Неподалеку 
будет источник синего эфч- 
ра — захватите его. Рядом с 
Гномом-алхимиком припрятан 


второй артефакт, Кольцо пара- 
лизации, а на северо-запалном 
ответвлении дороги — Кольцо 
лечения. Поскольку артефактов 
на вашем пути будет Aocma- 
очно много, есть резон при 
первой же возможности 
выбрать AAA героя специализа- 
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цию Искусность, которая позво- 
ляет использовать во время 
сражения несколько артефак- 
mos (см. раздел «ГЕРОЙ)). 
Чтобы получить дополнитель- 
ный опыт, загляните в Aabu- 
puHm (не забудыте сохраншться 


перед этим, пак как вы 
можете повстречать про- 
muBHUKa 7 уровня). На юго-за- 
паде захватите Рубиновые копи 
и HalAume артефакт Свшток 
пылевой бури. Если ваш герой 
Aocmur хотя бы 6 уровня, вы 
можете приступать к финаль- 
ной части миссии. 

Из спортивного интереса можно 
заглянупль в центральную часть 
карты. Там находятся четыре 
форта, в которых заняли оборо- 


ну вражеские герои ®. Три из 


них 7 уровня (Alpha-700C «Боец», 
Alpha-900E «Чистилыщик», Beta- 
100A «Энерговельма») и олин 6 

уровня (Beta-300B «Могильшик»). 


Вам осталось добигль лишь 
последний отряд Авчаков, распо- 
ложенный в южной части карты 
© (в крайнем случае, еще олин- 
два отряла ABUaKOB, которые 

не были разбиты героями союз- 
ников). 


МИССИЯ 5. ДРЕВНЯЯ ГРОБНИЦА 


Залача: победить 

Хранителя Гробницы. 

В самом начале миссии под 
вашим командованием булут 
нахолиглься три героя 1 уровня. 
Не самый лучший старт, олнако 
если вы будете действовать 
досплапочно споро, ваши бойцы 
наберут опыт и станут Hacmo- 
ящими машинами для убийсглва. 
Самое главное — целенаправлен- 
но усиливать одного героя, 
который в финале миссии вый- 
дет на бой с Хранителем. 
Захватите источник синего 


эфира, а также Поляну манлра- 
горы. Уничтожив Чумную крысу, 
приберите к рукам Сапфировые 
копи. Загляните в Лабораторию 
алхимика и приобретите там 
нужные заклинания. Купив руны 
для новых заклинаний, захватч- 
me Поляну лотосов, а затем, 
после уничтожения Вожака вол- 
ков, загляните в Звериную баи1- 
ню. Как обычно, NPUBOAUM 
cocmaB нашей магической книги: 
1 Заклинание «Авиак-убийца» 
3 Заклинания «Авиак-стрелок» 
1 Заклинание «Снятие чар» 
1 Заклинание «Усиление атаки» 
1 Заклинание «Старейшина 
авиаков» 
2 Заклинания «Ледяная чешуя» 

3 Заклинания 

«Нерешительность» 
| 3 Заклинания «Малое 

развоплощение» 

хх Ради интереса загляните в 

свой замок — там 
появилось много гло- 


бальных заклинаний. Наиболь- 
щий интерес представляет 
заклинание «Напалаюций на 
Замок», с помощью которого 
можно вступить в эфирное 


сражение с Хранителем ®. 
Однако пока идти в сражение 
рано, так как Хранитель явля- 
ется очень сильным и опасным 
противником. Да и кроме того, 
могила еще не доступна AAA 
эфирного нападения. 


Отправляйтесь по дороге, веду- 
щей на запад. По пути обяза- 
Me€AbHO собирайте все ресурсы и 
сражайтесь со всеми врагами. 
Зачистку Meppumopuu проволи- 


- 


Фаза атаки 


пе своим основным «героем-вы- 
wu6aaou», а за ним пустите 
«героя-сборцдика». Не пропустите 
Кольцо лечения, которое охраня- 
ет Хищный фингус. 

На развилке вы, скорее всего, 
натолкнетесь на вражеского 
героя по имени Хонгар, который 
расположился в форте ®. В 
нашем случае Хонгар обладал 
лишь третьим уровнем, и 
поэтому расправиться с ним не 
cocmaBuAo большого труда. В 
северо-восточном углу карты 
найлите и захватите артефакт 
Жезл молнии, а также возьмите 
под контроль Огненный ледник. 
Чтобы обеспечить максималь- 
ную безопасностпь, посадите в 
форт любого героя, а своего 
основного бойца оплправляйте 
на юг. 

По пути навелайтесь в Магичес- 


N/T 
44 AX 
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кую лабораторию и обменяйте {4 
в ней обычные заклинания на 
редкие (мы заменили 
«Л\еляную чешую» на 


«Наволнение»). Олнако перед 

meM как nonacmb в лаборато- 

puto, вам необходимо справиться 
со Старейишной кобольлов. 

Вход на земли Хаотов преграж- 

лает форт ®, в котором нахо- 
дится герой 6 уровня. Это 


гораздо более серьезный про- 
MUBHUK, нежели Хонгар, 
поэтому как следует полго- 
пповьтесь к бою — самое 
главное, не забудьте 
купить руны в ближай- 
шем портале. Когда 


дорога будет свободна, отправ- 
ляйтесь к замку Хаотов @ и 
сравняйте его с землей. 
Половина дела сделана. Теперь 
вам необхолимо захватить все 
ресурсы, попутно развивая свое- 
го героя. Пока боец не доберет- 


ся до 10-11 уровня, даже и не 


думайте илти в Гробницу ®. 


Дело в том, что Хранителем 
является Воеводла-призрак (12 
уровень, 43 ед. жизни), поэтому 
выходить на бой нужно с соот- 
ветствующей подготовкой. 


рр 
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Umo6pi напасть Ha Гробницу, 

вам HeoOxOAUMO уничтожшть 
четырех призраков. После этого, 
прокачав героя до нужного уровня 
(мы осплановились на 11), применяй- 
me глобальное заклинание «Напала- 
юший на замок» и указывайте в 


качестве цели Гробницу. Обяза- 
Me€AbHO включите в состав 
магаческой книги заклинание 
«Наводнение» — оно поможет 
HeUmpaausoBamb существ 
Хранителя. А осплальное 

уже дело техники. 


МИССИЯ 6. ЗАТЕРЯННЫЙ ГОРОЛ 


Залача: захватить apmedakm, 
являющийся ключом к Храму 
Времени. 

В вашем распоряжении четыре 
героя ®: лвое 7 уровня (Kuapa и 
Фулиан) и ABOe 6 уровня (Сор- 
лин и Рене). Поскольку в данной 
миссии вы не сможете лобы- 
вать ресурсы (копей и полян 
попросту Hem), покупка рун 
OyAaem достаточно проблема- 
пичным занятием. Придется 
довольствоваться лишь разбро- 
санными залежами ресурсов. 
Кроме moro, вы не сможете 
сменить заклинания, поэтому 
давайте подробно познакомимся 
с каждым из четырех геровв, a 
ппакже с составом их магичес- 
ких KHUI. 

Kuapa. Уровень 7, жизнь 31. 
Специализация: Искусность. 
Умения: Эксперт в артефак- 


max (3), Удача (2), Живучесть 
(1). Состав магической книги: 
1 Заклинание «Королева пчел» 
2 Заклинания «Пчела-воин» 
3 Заклинания «Рабочая пчела» 
2 Заклинания «Матка пчел» 
2 Заклинания «Сила леса» 
1 Заклинание «Господство» 
1 Заклинание «Стойкость леса» 
2 Заклинания «Благословение» 
1 Заклинание «Эфирный 
фонтан» 
Филиан. Уровень 7, жизнь 28. 


убийцы. 
Умения: Удача (1), Сглаз (2), 


2 Заклинания «Матка 
злобоглазов» 

2 Заклинания «Злобоглаз-воин» 
3 Заклинания «Злобоглаз» 

3 Заклинания «Эфирный 
фонтан» 

1 Заклинание «Сила леса» 

1 Заклинание «Стойкость леса» 
1 Заклинание «Господство» 

1 Заклинание «Хишный фингус» 
1 Заклинание «Фингус-пат- 
puapx» 

Сорлин. Уровень 6, жизнь 25. 
Специализаиия: Бессмертие 
фингусов. 

Умения: Улача (2), Регенерация 
(2), Сбор трофеев (1). Состав 
магической книги: 

2 Заклинания «Плотоялный фин- 
гус» 

2 Заклинания «Хишный фингус» 
1 Заклинание «Фингус-пат- 
puapx» 

2 Заклинания «Магический 
шершень» 

1 Заклинание «Мистический шер- 
шень» 

2 Заклинания «Благословение» 
2 Заклинания «Эфирный 
фонтан» 

2 Заклинания «Сила леса» 

1 Заклинание «Господство» 
Рене. Уровень 6, жизнь 25. 


Специализация: Возрождение. 
Умения: Улача (3), Регенерация 
(2). Состав магической книги: 
2 Заклинания «Клеш-воин» 

3 Заклинания «Рабочий клеш» 

1 Заклинание «Королева клещей» 
1 Заклинание «Матка клещей» 

2 Заклинания «Сила леса» 


1 Заклинание «Господство» 

2 Заклинания «Благословение» 

1 Заклинание «Эфирный 

фонтан» 

1 Заклинание «Эфирный родник» 
1 Заклинание «Импульс данных» 
Отправьте Филиана и Сорлина 
на восток, чтобы они собчра- 
ли ресурсы и артефакты. 
Основным воином станет Kua- 
ра, которая будет проклады- 
вать путь на юг ко вхолу ® 
в Затерянный город. Роль связ- 
ного возьмет на себя Рене, 


которая будет передавать 
артефакты om Филицана 

и Сорлина Kuape. 

Убейте Раскройщика и заберч- 
те в коллекцию Киары первый 
артефакт — Кольцо парализа- 
uuu. Собрав достаточное коли- 
чество разбросанных ресурсов, 
отправьте Киару в Обсилиано- 
вый портал для покупки допол- 
нительных рун к заклинаниям. 
Обязательно найлите и пере- 
лайте главной repouHe два 
артефакта - Кольцо лечения и 
Свиток Marroma. 

Двигаясь в южном направлении 
вдоль западной границы карты, 
Kuapa встретит слелующих 
противников: Векового волка (6 
уровень, 20 ea. жизни), Призра- 
ка-коллуна (5 уровень, 15 ед. 
жизни), Стлального мехозавра 
(8 уровень, 25 ед. жизни), a 
ппакже MaHmuca-nampuapxa 

(8 уровень, 25 ед. жизнц), 
который охраняет вход 
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В это время с юго-восточ- 
ной части карты ® в город 
булут прорываться ваци союз- 
ники Кинеты. YnoBamb на их 
помощь не стоит. Ваша залача 
заключается в том, чтобы 


первыми добраться до ключа к 

г Храму Времени ©, расположен- 

’ ному в северной части города. 
Перел mem как Kuapa лоберет- 


mpema соперниками: Потроии- 
meaem (9 уровень, 40 ea. жизни), 
Черным некромантом (8 уровень, 
35 ел. жизни) и, наконец, с геро- 
em Omega-800D «Диаманла» (12 
уровень, 56 ea. жизни). Диаманла 


вызывает много неблокируемых 
существ с малым количеством 
здоровья. Прогпив нее отлично 
pa6omaem магическая книга Сор- 
лина, в которой есть Фингусы, 
способные за принудительный 


огплых наносить 1 единицу 
повреждений выбранному 
существу или герою. Олнако и 
книга Киары не промах — вызы- 
вайте как можно больше пчел, 
и победа будет за вами. 


После побелы над Дчаманлой 
отдайте Киаре приказ 
забрать артефакт с пьедес- 
maaa ®. На этом миссия 
будет успешно завершена. 


МИССИЯ 7. ХРАМ ВРЕМЕНИ 


Залача: лобраться 

до Храма Времени. 

Пришло время сделать выбор. 
Останется полько один 

герой — альянсу Кинетов и 
Вшталов пришел конец. Укажи- 


me, какую из лвух великих 
рас вы повелете к Храму Вре- 
мени, — и вперед, навстречу 
решающей битве. 
Мы выбрали Виталов. 
По большому счету, 


выбор не влияет на стратегию 
последней миссии, причем это 
верно и для кампании Хаотов/ 
Синтетов. Карта разделена на 
пять частей: центральный уча- 
сток (где находится Храм Вре- 


мени ®) и четыре угловых, no 
одному на кажлую расу. На 
юго-западе обосновались Син- 
ппеты @, на юго-востоке — 
Виталы ®, на северо-востоке 
— Хаоты ®, а на северо-запале 


eh bye ——"90—4 ft 
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— Кинеты ®. 

Залог побелы заключается в 
быстром освоении карты. Для 
победы вам хватит mpex геро- 
ев, с которыми вы начинаете 
миссию (вся троица 4 уровня). 


Олного из них готовьте к 
бою с финальным противни- 
ком ®, Черным драконом (12 
уровень, 50 ea. жизни). 
Собирайте все артефак- 

ты, захватывайте 


ресурсы и копи/поляны 
(этим должны заниматься 
два «героя-хозяйственника»). 
Ваи! основной боец должен регу- 
лярно сражаться и набирать 
опыт, а вместе с ним и новые 
уровни. 


Напалайте на вражеские зам- 

ки. У вас будет почти весь 

cnekmp глобальных заклч- 
наний — используйте 


их! Совершайте эфирные напале- 
ния, усиливайте героя глобальны- 
ми чарами, — в общем, ведите 
боевые действия на полную 
мошь. И помните, что в этой 
войне у вас нет союзников. Каж- 
дый сам за себя. 


Когла вы уничтожите все замки 
NPOMUBHUKOB, в кольцевом горном 
массиве, коплорый надежно охранял 
вход в Храм Времени, появится 


брешь (в западной части). 
По пути к Храму Bac 6yaem 


жлать финальный монстр ®. 


Победив его, подойдите к Храму. 
На этом последняя миссия будет 
успешно завершена... Олнако до 
финала игры мы еще не добрались. 


Нас ждет поелинок с самим 
Белым Лорлом. 


Saaaua: 
no6eaumb Белого Лорда. 
Описать полную стратегию 
боя с Белым Лордом невозмож- 
но. Все дело в MOM, что так- 
muka вашего финального про- 
MUBHUKa существенно меняет- 
ся в зависимости от уровня 
сложности. Мы дадим рекомен- 
дации для вполне определенного 
случая. 
Раса: Виталы. 
Уровень сложности: Нормаль- 
ный. 
Герой. Уровень 15, жизнь 80. 
Специализация: Неуязвимостть. 
Умения: Улача (3), Сглаз (2), 
Медитация (2) и Регенерация (2). 
Такой набор позволяет герою 
досгтпаточно часто избегать 
повреждений OM магического 
воздействия, а также мешать 
использовать оное противнику. 
Олнако сильно обольщагься по 
этому поводу не стоит. Про- 
ппивник будет обладать схожим 
набором умений и сможет точ- 
HO mak же (и лаже лучше!) 
избегать урона от магии. 
Главный секрет игры заключа- 
ется в том, что вам необходи- 
мо победить двух противников. 
Да-ла, именно так. Сначала 
Белый Лорл предстанет в обра- 
зе степенного cmapua (80 ea. 
жизни) и будет использовать 
мощную подборку заклинаний 
Xaomos, а потом явится в 
образе страшного чулища в 
стиле Синтетов, располагая 99 
ел. жизни и отличной колодой 
детей Черного эфира. Ваша 
залача заключается в том, 
чтобы составить магическую 
книгу, которая будет эффек- 
muBHO работать и против 
первого, и против второго 


Как уже говорилось выше, 
makmuka боя будет сильно 
= зависеть от выбранного 

уровня сложности 


ПОСЛЕДНИЙ БОЙ 


игры. Верно слелующее правило: 
если ваша подборка с успехом 
работает на каком-либо уровне 
сложности, MO, скорее всего, 
она будет работать и на более 
простых уровнях. Олнако на 
более сложных — елва AU. 
Предлагаем вам варчант магиче- 
ской книги Виталов, которая 
может привести вас к побеле 
на первых ABYX уровнях сложно- 
cmu. 
Чары и колдовство: 
2 заклинания «Сила леса» 
2 заклинания «Стойкость леса» 
1 заклинание «Смерч» 
заклинание «Древний лес» 
заклинание «Исцеление» 


заклинание «Эфирный фонтан» 


1 
1 
1 заклинание «Просвещение» 
1 
1 


заклинание «Штурм» 
Существа. 1 вариант: 
1 заклинание «Матка пчел» 
1 заклинание «Королева пчел» 
2 заклинания «Рабочая пчела» 
1 заклинание «Пчела-воин» 
Существа. 2 вариант: 
1 заклинание «Матка 
злобоглазов» 
2 заклинание «Злобоглаз» 
2 заклинания «Злобоглаз-воин» 


Тактика 

Tlo6eaumb такой колодой перво- 
го противника очень легко даже 
на высоком уровне сложности. 
«Древний лес» защитит вас от 
атак существ с силой 3 едини- 
цы и меньше. Постоянный 
вызов пчел (или злобоглазов), а 
пакже мощные усиливающие 
заклинания позволял создать 
непробиваемую линию обороны. 
Дополнительное заклинание (или 
даже несколько) в ход позволит 
более полно реализовывать 
стратегию, mak как у вас 
будет большая свобода дейст- 
вий. Если вы выбрали в качест- 
ве существ пчел, вызывайте 
Пчел-вочнов с помощью Матки 
пчел. Когда ваши существа 


cmaHym достаточно сильными, 
применяйте заклинание 

«Штурм» и чдите в атаку. Бук- 
вально через лва-три хода Baul 
противник будет повержен. На 
всякий случай мы приводим спу- 
сок заклинаний его кололы: 

1 заклинание «Малый 

прыгун» 

2 заклинания «Обжигающий 
эфир2 

1 заклинание «Прыгун» 

1 заклинание «Стена адского пла- 
мени» 

1 заклинание «Большой прыгун» 

1 заклинание «Стена лавы» 

1 заклинание «Стена ветра» 

2 заклинания «Эфирный шторм» 
2 заклинания «Комета» 

1 заклинание «Разлом» 

1 заклинание «Катастрофа» 

1 заклинание «Красный дракон» 


А вот бой со вторым врагом 
будет кула сложнее. Во-первых, 
у Белого Лорла большее жизни 
— целых 99 единии! Несмотря 
на то что жизнь вашего героя 
после первого сражения будет 
воссппановлена до максимума, 
противник будет облалать вну- 
цительной форой. Во-вторых, в 
коллекции врага естпь заклина- 
ния, снимающие все наложенные 
чары, а также Мехозавры со 
способностью «Кровожадность», 
на которых не действуют 
заклинания и способности 
существ. В-третьих, последняя 
инкарнация Белого Лорда облала- 
em мощными заклинаниями, 
эффективно работающими про- 
ив летаюцдих сущестпв... Как 
быть? 

Давайте рассужлать. В первую 
очерель, вам необходимо полу- 
чить надежную защиту от 
amak Мехозавров. Заклинания 
против этих существ беспо- 
лезны, поэтому вам необхо- 
AUMO вызвать надежных 
защитников. Также 


следует полумать и о 
сильных напалающиах, Mak 
как все чары, увеличивающие 

параметры существ, Morym 
быть с легкосппью развеяны. 
Это касается и любых чных 
чар — слеловательно, не нужно 
делать на них ставку. К сожа- 
лению, у Виталов нет нанося- 
цих прямой урон заклинания, 


которые очень эффективны 


против Белого Лорда. Олнако у 
других рас таковые наличесплву- 
ют. Белый Лорд любит призы- 
вать драконов. Чтобы эффек- 
MUBHO противостоять этим 


исполинам, длержите наготове 
заклинание «Ураган» (уничтожа- 
ет выбранное летающее суще- 
ство) или полобное. Список 
заклинаний колоды Белого Лорла: 
1 заклинание «Волна ланных» 

1 заклинание «Черный дракон» 

1 заклинание «Разрушение чар» 

1 заклинание «Снятие чар» 

1 заклинание «Комета» 

1 заклинание «Бронзовый мехос» 
1 заклинание «Железный мехос» 

1 заклинание «Стальной мехос» 

1 заклинание «Откачка эфира» 

1 заклинание «Откачка жизни» 

1 заклинание «Огненный шторм» 


1 заклинание «Роковая 

болезнь» 

1 заклинание «Разрушающий 
плюш» 

1 заклинание «Свежий ветер» 

1 заклинание «Помехи» 

Пожалуй, этого вполне достпа- 
очно. Дерзайте, пробуйте и не 
бойтесь ставить эксперимен- 
ты. Может быть не сразу, но у 
вас обязательно все получится, 
и из сражения со всемогущим 
Белым Лорлом вы выйдете 
побелителем! 


Улачи и еще раз улачи! 


КАМПАНИЯ XAOTOB 3 
И CHHTETOB 


МИССИЯ 1. ИСПЫТАНИЕ ОГНЕМ 


Залача: освоболить героя и ра, лающий 30 квантов в день. стром, помня о том, что лета- 
побелить Духа Огня. Первым делом члите к нему и ющие существа могут быть 
Вы выступаете за Хаотов. Вац! no дороге убейте Гибберлина (1 блокированы MOAbKO летающими 


замок расположен на северо-за- уровень, 5 ед. жизни). Учтите, существами. Рядом находится 
пале, а пюрьма с героем, кото- что его созданий нельзя блокч- Бролячий алхимик, которого 
рого нужно OcBOOOAUMb, — на ровать. охраняегл Бронзовый Мехос (1 
Двугайтесь на юг, где вы встре- уровень, 10 ea. жизнчу). 
mume Пчелу (1 уровень, 3 ea. Послелнего, разумеегпся, 
жизни). Сразитесь с этим мон- нужно уничтожить. 


ИХ 4g 


110 Ak 


По пути к тюрьме срази- 
mecb с Механическим червя- 
ком (1 уровень, 3 eA. жизни) и 
Заразной крысой (1 уровень, 4 
ел. жизни). Освободите героя и 
omnpaBbme его собирать руны — 


два Бролячих алхимика ® жлут 


не дождутся вас. 


Чуть запалнее героя поджилает 
Травяная змея (1 уровень, 7 ед. 
жизни). Задайте ей жару и ABU- 
raumecb к замку Xaomos. К югу 
om него расположился Орлен 
лекарей (добавляет 10% жизни 
всем дружественным героям, 
пока нахолигся по вашим KOH- 
mpoaem). Орден охраняет Шер- 
WweHb (1 уровень, 7 eA. жизни). 


oO/10 


Убейте его и отправляйтесь к 
главному врагу, Духу Огня (7 уро- 
вень, 25 ед. жизни) ®, который 
находится на юго-западе. На noa- 
ходе к нему стоит Молодой дре- 
вень (1 уровень, 11 ед. жизни). 
Разделавишась с этим монстром, 
выходите на бой с Духом Огня. 


Сражение будет не из лег- 
ких. Очень эффективны 
стены из магмы и камней, а 
ппакже Орки, которые yCuAUBa- 
ют друг друга. Приступайте к 
атаке MOAbKO тогда, когла 
ваша линия обороны станет 
практически непробиваемоц. 
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МИССИЯ 2. ОГОНЬ И ЛЕД 


Залача: уничтожить замок 
Кинетов, не потеряв при этом 
свой собспавенный. 

Вац замок находится на юго-запа- 
Ae карты. Двигайтесь на север и 
олержите побелу нал Морским 
нимбом (1 уровень, 6 eA. жизни). 
После этого HaBecmume Поляну 
манлрагоры и Звериную башню, 
которые находятся поблизости. 
Приобретите в хижине что-ни- 
буль стоящее (например, поменяй- 
me одно заклинание «Вонючая кры- 
са» на «Чумная крыса», а «Огненная 
волна» на «Огненный ветер» — 
очень полезная илтука против 
всех летающих сущесгпв). Немно- 
го восточней горит и пыхтит 
источник красного эфира ®. 
3axBamuB его, вы получите допол- 
нительные 30 KBaHMOB красного 
эфура в день. Не забулыте про 
рубины, которые лежат рялом. 
Отправляйтесь к своему замку и 
огптула илите на восток, по 
дороге набирая опыт. Сначала 
раскромсайте Травяную змею (1 


уровень, 7 ел. жизни) и возьми- 
me лежащие за ней Черные 
лотосы. Двигайтесь дальше, и 
вы увилите Учителя — он 
AaeM половину опыпла для 
перехода на слелдующий 
уровень, но только один 


раз каждому герою, Mak что npu- 
берегите его на потом. Срази- 
mecb с Авиаком-развелчиком (1 
уровень, 8 ед. жизни), который 
охраняет Учителя. У этого перна- 
moro ecmb xumpoe заклинание 
«Малое развоплощение», эффектив- 
но работающее npomuB вызван- 
ных существ стоимостью от 1 
AO 3 квантов эфчра. 
Продолжайте лвигаплься на вос- 
ток и заберите Черные лотосы, 
когпорые охраняет Древень (1 ypo- 
вень, 12 ел. жизни). После этого 
зайлите в Каменный портал, 
нахоляцдийся рядом, и при необхо- 
димости пополните запас рун. 
Неподалеку от портала, чуть 
севернее, Гигантская летучая 
мышь (2 уровень, 6 ел. жизни) 
сторожиг несколько Корней ман- 
драгоры. Расправытесь с мышью и 
снова идите на восток. Там вас 
жлут Рубиновые копи (рубин — 
любимый камень детей Хаоса!) и 
сппрашный Колесник (2 уровень, 12 
ел. жизни). Достаточно неприят- 


ный противник, он активно 
использует молнию. Разберите на 
запчасппи Колесника и возьмите 
рубины, лежащие рялом. Для это- 
го придется уничтожить Желез- 
ного мехоса (2 уровень, 15 ea. жиз- 
ни). Неподалеку нахолигтся Лабора- 


тгпория алхимика — непременно 
HaBecmume ее (можно поменять 
«Огненную волну» на «Превраще- 
ние») и заберите Дымчатые алма- 
зы. 

Все это время по вашей терри- 
mopuu рыщет главный герой 
Кинетов, Xapmsur (6 уровень, 28 
ел. жизни). В любой момент он 
может Hanacmb на ваш замок U 
начапль постепенно, день за AHEM, 
разруциагль его. Повышайте уро- 
вень своего героя и готовытесь к 
битве. 

На юго-востоке карты находится 
Поляна Aomocos и Бродячий алхи- 
мик. Соберите ресурсы и возьми- 
me дополнительные руны для сво- 
их заклинаний. Двигайтесь в 
северном направлении и сразитесь 
со Злобной пчелой (3 уровень, 8 
ел. жизни), чтобы попасть в Зве- 
риную башню (поменяйте «Боевой 
дух» на «Стену магмь»). Пролвч- 
гайплесь дальше на север, зайдите 
к Бролячему порговцу и 3axBamu- 
me Изумрудные копи. 


Замок Кинетов © расположен на 


ceBepo-Bocmoke карты. Когла вы 
доберетесь до него, вам навстре- 
чу вылвинугся герои Кинетов (1 
уровень, 10 ед. жизни). Сражаться 
с ними не обязательно, пак как 
за кажлую побелу вы получите 
всего 20 очков опыта — и ничего 
более. Если к этому времени у 
вашего собсптпвенного замка еще 
не обосновался враг, можно Hauu- 
нагль осалу и наносить вражеско- 
му замку по 1 единиие урона в 
день. 

Рядом с замком находится Поля- 
на лотосов и Лаборатория алхч- 
мика (поменяйте «Вонючую крысу» 
на «Проклятую крысу»). От вра- 
жеского замка идите на запал. 
3axBamume AAmapb, соберите 
ресурсы (Алмазы и Корень MaHA- 
рагоры), после чего зайлите к 


южнее алтаря нахолится 
Звериная башня и Поля- 


на манлрагоры. Вновь ABU- 
raumecb на запад и отыцшите 
Учителя, Каменный nopmaa, a 
гппакже Сапфировые копи и 
ucmouHUK синего эфчра. Рядом с 
источником находится Hacmas- 
ник. Соверилите марш-бросок на 


Что же, боевой комплект 

собран — пора идти на бой с 
главным Кинетом (в нашем слу- 
чае он находился около нашего 
замка). В арсенале противника 
находится несколько очень Henpu- 
ятных заклинаний: «Голод», «Малое 


А вы ео Rr is 5 7 Ge 7 


* — 


северо-запад карты. 3axBamume 

Е Магическую лабораторию (поме- 
няйте «Вонючую крысу» на 
«Гигантскую летучую мышь», а 


м плельное заклинание «Сожже- 


ние»). Неподалеку располо- 
жился Бролячий алхимик. 


развоплощение», «Амнезия», а MaK- 
же «Гуман». Также у KuHema есть 
много существ с большим здоро- 
вьем и хитрые напалаюцщие созда- 
ния со способносплью «<Bamnu- 
ризм». Перед боем cmoum запас- 
mucb крепкой обороной, например, 
«Каменными стенами» и заклина- 


нием «Разлом». 

Наконец, злобный кинет 
истпреблен. Двигайтесь по про- 
торенному пути к вражескому 
замку и начинайте осалу. Прой- 
дет несколько дней, и миссия 
будет успешно завершена. 


+ 


Cmoum, однако, y4yecmb, что 
KuHem может прийти намно- 
го раньше, и это может 
оказаться фатальным. 
Нельзя уходить om 

своего замка слишком 
далеко! 


МИССИЯ 3. НЕОЖИДАННАЯ ПОМОЩЬ 


Залача: уничтожить замки распоряжении два героя. Вокруг mam Черного лотоса. Соберч- 


Кинетов и Виталов, не поте- достаточно монстров, чтобы me ресурсы, а затем срази- 


ряв замки Синтетов и Хаотов. прокачать их обоих до 7-8 тесь с Механическим червяком 


Ваш замок (а в этот раз вы уровня. (2 уровень, 6 ед. жизни). После 


выступаете на стороне CuH- 
) находится на северо- 
западе, замок союзников-Хао- 
пов — на востоке. Виталы 
расположились на юго-вос- 
mokxe ®, а Кинеты — на 


От замка, как в сказке, велут 
mpu дороги: на запал, на юг и 
на восток. Начнем по порялку. 
К запалу от замка стоит Дре- 
вень (1 уровень, 8 ед. жизни), 
который охраняет Поляну ман- 
драгоры. Убейте ero, 3axBamu- 
те Поляну и пройлите к кус- 


Bh yaa 42 
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этого направляйтесь к ucmo4d- 


нику синего эфира ®, кото- 


рый расположен неполалеку. 
По дороге зайлите к Bpoasue- 
му торговцу, после чего 
загляните в Лабораторию 
алхимика. Чтобы 

попасть в нее, вам 


придется расправиться с 

Гогантской летучей Мышью 

(2 уровень, 5 ел. жизни). Реко- 
менлуем заменить MPU закли- 

нания «Механический червяк» на 
два заклинания «Механический 


Червь» и одно заклинание 
«Армированный Птерос». 
Возвращайтесь к замку и UAU- 
me по дороге на юг. Там вас 
ждет Кобольл-стражник (3 
уровень, 11 ea. жизни), охраняю- 
щий каменный портал. После 
moro как вы побелите Коболь- 
да U возьмете руны, снова UAU- 
me на юг к Алмазным копям, 
которые стережет Колесник 
(2 уровень, 9 eA. жизни). 
Теперь можно двигаться на 
запад. Там вы HalAeme множе- 
ство ресурсов (Черный лотос, 
Корень мандрагоры, Звездный 
candup), а также артефакт 
Кольцо парализации ®. Это 
богатство сторожит Озерная 
змея (4 уровень, 10 ед. жизни). 


> Уничтожьте ее и UAUME к 
_ 


Звериной башне, расположен- 
ной поблизости. Здесь на 

страже стоит Авчцак-убийца 

(2 уровень, 8 ea. жизни). В 
5 \ Башне вы можете 


3 взять заклинание 


«Птерос» и приобрести коллов- 
ство «Помехи». 

Настало время обратиться к 
Учителям ®. Всего их на кар- 
те ровно пять. Не cnewume 
огпправлять к ним слабых геро- 


Фаза атаки 


ев. Чем выше уровень вацлах 
бойцов, тем больше опыта они 
получат от Учителя. 

Идите по дороге, велущей om 
замка на восток. Сразитесь с 
Чумной крысой и, добравшись 
до Учителя, получите свою 
порцию опыта. Не забулыте 
про ресурсы — вас жлут Чер- 
ные лотосы и Поляна лотосов. 
Снова идите на юг, к уже 
захваченным Алмазным копям. 
Там находится Бролячий торго- 
вец и еще один Учитель. Перед 
посещением Учителя вас ждет 
встреча с Хищным фингусом (2 
уровень, 12 ед. жизни). После 
боя навестите Гнома-антиква- 
ра и Орден лекарей. 

Если вы хотите получить 
какое-нибуль новое глобальное 
заклинание, лвигайтесь на вос- 
ток — туда, где отливает 
синевой Обелиск знания. Ero 
охраняегл Злобная пчела (3 уро- 
вень, 5 ед. жизни). Впрочем, 
даже если заклинание вам ни к 


чему, все равно нужно 

идти в том направлении — 
еще олин Учитель находится 

у скал. 

Поднялись на слелуюций уро- 
вень? Теперь можно отправ- 
ляться на бой с Орком-страж- 
ником (3 уровень, 15 ea. жизну), 
который стережет очень 
полезный артефакт - Свиток 
Marroma. Олержав побелу, прой- 
лите через форт на террито- 
puro дружественных Xaomos, а 
затем лвигайтесь по тропе на 
юг, прямиком к замку Виталов. 
На ux территории вас встре- 
mum еще олин форт (возмож- 
но, в нем будет вражеский 
герой). По пути вам также 
попадется Каменный портал и 
очерелной Учитель. Не мудрст- 
вуя лукаво, атакуйте замок. 
Хорошо, если у вашего героя 
есть умение «Эфирная атака». 
При желании можно захватить 
Рубиновые копи, Поляну MaHApa- 
горы U источник зеленого эфч- 
ра. Восточнее замка Bumaaos 
нахолятся Изумрулные копи и 
очерелной Учитель. 


Пробирайтесь на запал, на тер- 
риторию Кинетов. Улобнее 
всего слелать это с юго-за- 
палной части территории 
Виталов, у Алмазных копей 

9. После уничтожения 

замка Кинетов миссия 

булет окончена. 


Залача: найти и захватить 
героиню Кинетов, Диаманду, не 
потеряв при этом замок Хао- 
mos (с героиней нужно сра- 
жаться AO тех пор, пока ее 
жизнь не станет меньше 5 
елиниц). 

Baw замок (вы выступаете за 
детей Хаоса) расположен на 
северо-запале карты. Вы 
команлуете тремя героями. 
Выберите одного из них для 
дальнейшей целенаправленной 
прокачки. Рекоменлуем взять 
Слогги, mak как ее специализа- 
ция «Бессмертие крыс» во вре- 
мя боя достаточно часто 
будет предлотвращаться гибель 
маленьких хвостатых BOUHOB. 
Ну а если Слогии заработает 
умение «Улача» и разовьет его, 
крысы стану почти бес- 
смертными. 


Рядом с замком находится 
источник красного эфира. Захва- 
mume его и отправляйтесь на 
юг. Неподалеку вилнеется 
Лаборатория алхимика, однако 
охраняющий ее Кобольл-воин 


(4 уровень, 12 ea. жизни) 


скорее всего вам пока не 
по силам. К Лаборато- 


МИССИЯ 4. ЗАХВАТ 


рии cmoum вернуться позже, 
немного прокачав героя. 

По пути на юг вы встретите 
Чумную крысу (2 уровень, 5 ea. 
жизни) и Гигантскую летучую 
мышь (2 уровень, 5 eA. жизни). 
Справиться с этими противни- 
ками сравнительно несложно. 
После побелы захватите Поляну 
мандрагоры, которая находится 
за крысой. Илите дальше и 
3axBamume Поляну лотосов, 
охраняемую Кобольлом-стражнч- 
ком. Затем возьмите в оборот 
Орка-шамана (2 уровень, 8 ед. 
жизни). Когда Орк будет 
умершвлен, вам откроется путь 
к Каменному порталу. Рялом, у 
Замерзшего пламени, стоит 
Старейилина кобольдов (5 уро- 
вень, 11 ед. жизни). Если чувст- 
вуете в себе силы сразиться с 
ним, можно рискнуть. 


Постарайтесь не задерживать- 
ся на своей территории. Про- 
рывайтесь на вражеские земли. 
Для повышения мобильности 
рекомендуем взять умение 
«Подвижность». 

Кобольл-шаман (6 уровень, 10 
ед. жизни) заслонил собой Обе- 
лиск знания, в котором нахо- 


длится глобальное заклинание 
«Дистанционное использова- 
Hue», Уничтожьте кобольла и 
пополните запас глобальной 
магии. По пути уничтожьте 


Травяную змею (2 уровень, 5 
ел. жизни), которая находится 
перел Звериной башней. В баш- 
не поменяйте заклинание 
«Вонючая крыса» на заклинание 
«Заразная крыса», а также 
заклинания «Чумная крыса» и 
«Огненная волна» на два 3aKAU- 
нания «Кобольд-шаман». 

Идите дальше и захватите 
Рубиновые копи (для этого 
придется убить Кобольда-воч- 
на (4 уровень, 12 ед. жизни). 
Между. скал вас полжилает 
Матерый волк (4 уровень, 10 
ел. жизни). 

Вы приблизились к территории 
Кинетов. Неподалеку журчит 
Источник жизни — можно 
набраться сил ло конца недели 
и сразиться с Орком-вочном (6 
уровень, 30 ea. жизни), кото- 
рый стоит рядом с Гномом-ан- 
гппикваром. 

Захватите источник синего 
эфира, которых охраняет 
ABuak-cmpeaok (3 уровень, 12 
ел. жизни). После этого идите 
на восток. Добравишась AO 
форта ®, лвигайтесь на юг, 


em финальный враг — 
герочня по имени Aua- 
манла ® . 


По пути вы встретите 
достаточно много против- 
ников, в основном 5-6 уровня. 

Они помогут прокачать ваше 
го героя. Не пропустите Сап- 
фировые копи, Гнома-алхимика, 


Кольцо лечения, а также Маги- 
ческую лабораторию (BO3bMU- 
те заклинания «Гигантская 


Добравились до очередного фор- 
ma @, сразитесь с героем 


Виталов (5 уровень, 22 ел. жиз- 
Hu). Захватите Алтарь, Komo- 
рый охраняет Орк-воин (6 уро- 
вень, 30 ед. жизни), и чдите к 


слелующему форту ®. Эту 
территорию патрулируют 
герои Кинетов 5-7 уровня, так 
umo OyAbme начеку. 


За последним Ha этом Map- 
wpyme фортом ® находится 
Auamanaa ® (7 уровень, 28 ea. 
жизни). Не убейте героиню в 
пылу сражения — ваша задача 
состошт не в том, чтобы унич- 


пожить ее, а в том, чтобы 
уменьилигль ее здоровье AO 
отметки 5 единиц (или ниже, 
но никак не меньше 1!). 


МИССИЯ 5. КОНУНГ ОГНЯ 


Залача: сокрушить 

Конунга огня. 

Миссия начнется исключитель- 
но динамично. Уже через неде- 


лю к вашему замку явятся 


‚ герои Кинетов, прокачавшиеся 
до 5-6(!) уровня. Как им про- 
muBocmosmb? Начинайте изу- 


чать карту и развивать 
своих собственных героев. 
Первым делом найлите 
глобальное заклинание 


«Призвать Ветерана», которое 
нахолится в Обелиске знаний 


©. Оно позволит вызвать героя 
5 уровня, который станет 


3aWUMHUKOM вашего замка. 
Герои Кинетов располагают не 
самой сильной подборкой закли- 
наний в магической книге, 
поэтому справиться с ними 
можно даже с помощью прими- 
пивных заклинаний Синтетов. 
Параллельно с этим начинайте 


захват источников ресурсов и 
прокачку героя. По пути на юг 
вы встретите Механического 
червяка (2 уровень, 5 ел. жизни), 


Хищного фингуса (3 уровень, 12 
ел. жизни), Авчиака-убийцу (2 
уровень, 8 ел. жизни), Железно- 
го мехоса (3 уровень, 10 ед. 
жизни) и Болотный нимб (3 
уровень, 8 ед. жизни). 
Отбейте атаку героев 


Кинетов и прчготовь- 


mecb к войне Ha ABa фрон- Одного героя нужно оставшть который охраняет Эле- 
ma. В южной части карты около замка, на всякий менталь волы (7 уровень, 34 
й расположен замок Виталов @, неципатный случай. ед. жизни). 
MSH ав северной — замок Кинетов Koraa враги булут повержены, Дело за малым. Уничтожыте 
Z ©. Чтобы добраться до выберите самого сильно героя Призрака-колдуна (5 уровень, 15 
финального противника, Конун- и направыте его к первому ел. жизни), а также Элемента- 
ля земли (7 уровень, 34 ea. 
жизни). Не спешите сражаться 
с Конунгом огня — прежде 
нужно найти на севере пусты- 
ни последний AAmapb, охраняе- 
мый Элементалем воздуха, U 
разруцлить его. Теперь обрати- 
me внимание на характеристи- 
ки Конунга. С уничтожением 
каждого Алтаря он терял по 


1 Лень_1 Нед. 


га огня (15 уровень, 68 ea. жиз- 
ни) ©, вам необходимо пройти 
через земли одного из врагов. 
Не будем мелочными и попрос- 
my уничтожим сразу ABOUX про- 
MUBHUKOB. 
Улерживать контроль над сво- 
ей территорчей вам помогут 
два форта, расположенные на ONS CON ee Si Фаза атаки 
дорогах, велущих к землям = 
yz Кинетов и Виталов. Когда Алтарю войны ®. Стражником asa уровня. После уничтоже- 


(> 


6m = 
lt | два вацах основных героя Алтаря является Элементаль ния всех трех Алтарей его 


(Ц достигнут 7-8 уровня и булут огня (7 уровень, 34 ед. жизни). характеристики должны 
NS) располагать xopowo полоб- Победив элементаля, щелкните 
по Алтарю, чтобы его уничто- 
можно отправляться в жить. Затем сравняйте с зем- ни. Такой противник 


крестовый поход. лей еще олин Алтарь войны ®, вполне вам по силам. 


МИССИЯ 6. ЗАТЕРЯННЫЙ ГОРОД 


Задача: захваппить apmedakm, 
являющийся ключом к Храму Вре- 
мени. 


См. прохождение 6 миссии кампа- 
нии Кинетов и Bumaaos. Разница 
заключается лишь в начальном 
расположении ваших героев и 
финальном монстре. Главный 
apmedakm (ключ к Храму Вре- 
мени) по-прежнему нахолигся 
на nocmamenme ®. Вы 
выступаете на стороне 


Хаотов, герои которых начинают 
свой поход из почки ®. Вам необ- 
ходимо проникнуть в Затерянный 


горол через проход ®. 


Тхоргунн. Уровень 7, жизнь 28. 
Специализация: Летучие мыил- 
грабители. 

Умения: Улача (2), Сбор mpodees 
(1), Сглаз (1), Медигпация (2). 
Состав магической книги: 

2 Заклинания «Каменная стена» 

1 Заклинание «Стена лавы» 


3 Заклинания «Летучая мышь» 
2 Заклинания «Гигантская 
летучая мышь» 


2 Заклинания «Летучая мышь-вам- 
пир» 

2 Заклинания «Землетрясение» 

1 Заклинание «Сожжение» 

1 Заклинание «Огненный шар» 

1 Заклинание «Вулкан» 

Фрейти. Уровень 7, жизнь 

28. 

Специализация: Эксперт 


в apmedakmax. 


Умения: Искусностть (3), Удача 


(2), Регенерация (1). 
Состав магической книги: 


1 Заклинание «Орк-воин» 


2 Заклинания «Старейцина 
орков» 

3 Заклинания «Орк-стражник» 
2 Заклинания «Орк-шаман» 

1 Заклинание «Злость» 

2 Заклинания «Стена лавы» 

1 Заклинание «Дезинтеграция» 
1 Заклинание «Разлом» 

1 Заклинание «Катастрофа» 

1 Заклинание «Аннигиляция» 


Xempup. Уровень 6, жизнь 33. 


Специализация: Облегчение ожо- 


TOB. 


Умения: Удача (2), Живучесть (3). 


Состав магической книги: 

3 Заклинания «Обжигающий 
эфир» 

3 Заклинания «Стена лавы» 

2 Заклинания «Эфирный бриз» 
2 Заклинания «Эфирный иппорм» 
1 Заклинание «Стена адского 
пламени» 

2 Заклинания «Дезинтеграция» 
2 Заклинания «Разлом» 
Ланмаэр. Уровень 6, жизнь 25. 
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Специализация: Физический 
резонанс. 

Умения: Регенерация (2), Удача 
(2), Сбор профеев (1). 

Состав магической книги: 

2 Заклинания «Кобольл-вочн» 

2 Заклинания «Боевой дух» 

3 Заклинания «Кобольд-шаман» 
3 Заклинания «Старейцшна 
кобольлов» 

2 Заклинания «Кобольл- 
стражник» 

1 Заклинание «Стена магмы» 

1 Заклинание «Стена лавы» 

1 Заклинание «Аннигиляция» 
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МИССИЯ 7. ХРАМ ВРЕМЕНИ 


Залача: лобраться до Храма 
Времени. 
См. прохождение 7 миссии кам- 
пании Кинетов и Виталов. Раз- 
ница заключается лишь в 
начальном расположении вашего 


замка. Если вы выберете Хао- 
тов, ваш бастион будет распо- 
ложен на северо-востоке ®, если 
же вы выберете Синтетов — на 
юго-западе ®. Залача проста: 
нужно уничтожить всех про- 


ПОСЛЕДНИЙ БОЙ 


Залача: победить Белого Лорла. 


muBHukKoB. После moro как 

палут все три вражеских замка, 
огпправляйтесь к Храму Времени. 
По пути вам предстоит сра- 
зиться с Черным драконом 

(12 уровень, 50 ел. жизни) ®. 


См. прохождение в кампании Кинетов и Виталов. 


By Va Ae. 
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http://www.3dfiles.ru/ 
Энциклопедия созданий (глав- 
ная страница), календарь с 
использованием графики из 
игры «Aemuypru», Форум, 
FAQ, Обсуждение графики, 
интерфейса etc., Герои 
«Демиургов» и т.д. 


-by.ru/ 


ion 


t 


//fic 
Ha сайте публикуются новости и 


http 
cmambu об игре «Демиурги». 


Кого ни встречал не из 


ИНТЕРН 
«ЛЕМИУРГАХ» 


Стальной Менос :: Синтеты :: Атака - 8 :: Защита - 6 


Это могучее создание неоднократно 
усовершенствованию. Во время последнего 
устаревшие детали Мехоса были заменены 
блоки, разработанные для этой модели специальным 
подразделением исследовательского отдела. Отличительной 
чертой этого класса созданий является имплантированный 
генератор яда. Благодаря ему даже несмертельные раны, 
нанесенные Мехосом, приводят к гибели противника. 


подвергалось 
ремонта все 
на безотказные 


Маггот :: Создание-артифакт :: Атака - 0 :: Защита - 2 


Лишь долгие странствия и тяжкие испытания научат героя этому 
заклинанию, но усилия будут потрачены не зря: Маггот питается 
эфиром хозяина, и только мощь повелителя положит предел 
силе этого создания, 


T 


Frint 


[Etherlords] 


Записки тестера [by Ivan "VanyaCkiller Gelht] 
Ast rev, - Etherlords beta ver. [by Ermolaev Danill,alerica] 


[Evil Islands] 


зделывал под орех... 


(правда, таких встреч пока 


мало) 


Есть кандидаты Ha вступление, 


Воспоминания о ПЗ [by Shaman/F/]. 


Неофициальный ЕАО по ПЗ [by Kalbaska/F/]. 


Танкомаг [by Shaman/F/] 


и есть мысль написать статейку 


о типах колод, Боюсь. 


ошибиться :( 


[Различное] 


коды, взломщики, пароли, 
а также служба по их 
розыску 


х-файлы 
вещественные 
доказательства 


без права переписки 
здесь игры разлучаются с 


дисками 


wallpapers 
npocto wallpapers 


уголок спекулянта 
здесь все покупается и все 


продается 


братья по оружию 
список наших 
доброжелателей 


наш рейтинг сайтов 
здесь все строятся по росту 


форум 


вопросы здесь задаете Вы 


самый 
попный арниа 


пр.3З 


шшш.гтр 


о/раде 


* новости * статьи * состав * правила * галерея * форум * ссылки * 


Magguild 


Правила вступления в клан. 


Итак, что же нужно для вступления в клан. Для начала хотелось бы, чтобы на Вашем компуцере 
стояли эти самые ненаглядные Демиурги, и Вы были подключены к интернету. 


После удовлетворения всех вышеперечисленных требований, скорее всего, последует плейтест. 
Это будет обычная дуэль - проверка Вашей колоды и умения играть. Хотя люди, которых я знаю и 
с которыми играл, смогут вступить в клан без всех этих страшных процедур. 


Однако САМОЕ главное правило - ЧЕСТНАЯ ИГРА. Любой член клана будет немедленно 
исключен за ЧИТЕРСТВО, НЕЧЕСТНУЮ ИГРУ и подобную ГАДОСТЬ. 


Пока что это все, но вполне вероятно, что правила изменятся. 


= HOBOCTH = Статьи = состав * правила = галерея *. форум = ССЫЛКИ * 


oe ee 


http://www.magguild.csn.ru/ 

Сайт Клана Mag Guild основан 5 октября 2001 гола. 

Сайт еще не закончен, но ero создатель, Амитрий «Odyssey» Запорожан, 
уверяет, что в скором времени послелуюга изменения в лучшую сторону. 


мени ead Se 


Порожденные магией 


Здесь собрано большинство известных на данный момент монстров. Естественно, раздел будет пополнятся по мере получения 
новых монстров. Все картинки, параметры и описания от Нивала. 


Монстры 


Преграда-Мираж 


Параметры 
Атака 0 
Защита За то, что Преграда-мираж слишком часто вырастала на пути 
странников, уводя их за собой в преисподнюю, ее заставляют 
служить... миротворцем. Она способна прервать самый кровавый 
бой, но лишь ценой собственной жизни. 


http://demiurgs.ag.ru/ 
Пока сайт солержип только галерею созданий. Осталь- 
ное, как обещает автор, появится после выхода чгры. 


Дорогие читатели! 


Журнал «Страна Игр» и компания Nival Interactive предлагают вам при- 
нять участие в конкурсе, посвященном игре «Демиурги». 
Наши вопросы: 


1. Сколько всего игр (включая локализации) выпущено 
компанией Nival Interactive? Перечислите ux. 


2. Что объединяет игры «Проклятые земли» 
и «Демиурги»? 


4. Что означает слово «демиург»? 


5. Придумайте одну фразу, наиболее полно 
характеризующую игру «Демиурги». 


Присылайте ваши ответы 
по почте на адрес редак- 
ции с пометкой «Конкурс 
«Демиурги» или по e-mail: 

тахип@датеап4.ги. 


«И кто знает, быть 
может, именно тебе, 
о смертный, сужде- 
но завершить сей 
вековой трид...» 


PETES 
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Вас зовут 


Вам 


O меньше 10 лет 


О 10-13 
О 14-17 
О 18-21 
О 21-25 
О 26-30 
О 31-40 


С] вольше 40 


Вы живете в городе 


Ваш адрес (с индексом) 


Ваш телефон 


Ваш е-тай (если есть) 


Вы учитесь/работаете 


Как давно вы играете в 
компьютерные игры? 


О до 1 года 

[= от 1 до 3 лет 
а от 3 до 5 лет 
С] больше 5 лет 


Игры каких жанров вы 
предпочитаете? 


O пошаговые стратегии 


О стратегии в реальном 
времени 


С] авиационные 
симуляторы 


С] космические 
симуляторы 


АНКЕТА 


О квесты 

С] 3p-action 

О спортивные игры 
О ролевые игры 

О драки (файтинги) 
O бродилки/аркады 


Ваша любимая игра 


Ваша любимая игровая 
платформа 


Oec 

С] Psone 

О PlayStation 2 

С] Dreamcast 

О] Nintendo 64 

[a Другое 

Какие игровые журналы 


вы приобретаете чаще 
всего? 


О) великий Дракон 
0 Игромания 


О Навигатор Игрового 
Мира 


О Страна Игр 
С] Game.exe 


О official PlayStation 
Magazine 


О MegaGame 


Есть ли у Bac доступ 
в Интернет? 


О Да 

О нет 

Сколько игр вы покупаете в 
месяц? 


O покупаю ОЧЕНЬ редко 


С] волее 10 


Сколько лицензионных игр 
вы покупаете в месяц? 


О издеваетесь? 


О 1-2 
С 3-5 
O 6onee 5 


Откуда вы узнали о 
существовании 
спецвыпуска 
«ДЕМИУРГИ»? 


ea реклама в журнале 
Пот друзей 


О увидели в продаже 


Где вы приобрели его? 


Сколько вы за него 
заплатили? 


Какие разделы вам 
понравились больше всего/ 
не понравились совсем? 
Yero He хватает? 


Как вы предпочитаете 
покупать? 


О Спецвыпуск + 
лицензионная игра 
в комплекте 


О Отдельно спецвыпуск 
и отдельно игру 


О] только игру 
О ничего 


Ваши пожелания 
и комментарии 


Оцените этот выпуск 
(от 1 до 5 баллов) 


Покупали ли вы наши 
предыдущие спецвыпуски? 


О Heroes of M&M Ш 

С] Tomb Raider Universe 
О Jagged Alliance 2 

С] cae: Tiberian Sun 

O Проклятые Земли 
С] казаки: Евр. Войны 
О 7: стальные Парни 
По каким еще играм вы 


бы хотели увидеть наши 
спецвыпуски? 


МОБИЛЬНЫЕ 
КОМИЬЮТЕРЫ 
ПОЛЕЗНЫЙ 


www.mconline.ru 


ЖУРНАЛ О МОБИЛЬНЫХ 
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it 


1 
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$ 
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Тесты и рекомендации по выбору 
ноутбуков и карманных компьютеров 


Обзоры мобильных телефонов 
и цифровых фотокамер 


Новости от крупнейших производителей 
различных мобильных устройств 


СДЕЛАНО 8 (game)land 


www.gameland.ru 


Спрашивайте в журнальных киосках 


"Любители традиционных пошаговых стратегий без сомнения 
оценят простоту и элегантность игрового дизайна "Демиургов". 
И если им нравится механика настольных игр с магическими 
картами, им также понравятся тактические баталии этой игры. 
В то время как "Демиурги" избегают следовать тенденциям 
последних стратегических игр, их более традиционный подход, 
возможно, оправдает лучшие надежды поклонников пошаговых 
стратегий". Elliott Chin, GameSpot PC. 


"Самая притягательная черта Демиургов - это неповторимое 
обаяние игровой графики. Наблюдая за передвижениями 
героев по карте, невозможно не отметить реалистичность 
тщательность исполнения анимации..." Ure "Vader" Paul, 
actiontrip.com i 


Эн выгодно отличает еще и очень необычная система боя. 
Во’первыххона походовая, но сравнить ее с НоММ - значит 
me не расеказать... Обилие рун, монстров и порождаемых 
ими комбинаций - число, которое едва ли реально подсчитать. 
Можно написать десятки руководств по тактике ведения боя, 
НО не рассказать всего. Все равно что пытаться расписать все 

* расклады в преферансе". Yurg, Absolute Games 


* 

"Результат - оригинальная пров система, которой легко 
Тобучиться, но сложно овладётв; предлагающая потрясающее 
разнообразие тактических/ вом ностей". John "Gestalt" Bye, 


"Демиурги" - талант neds Koro может стать 

гией тодахУни РЛЬное сочетание стратегии, 
тактического 60 
графики дела 
красивой". М 


врёменно захватывающей и 
‚мили. датеромет.сот. 


Сделано в 


